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ATTACK '、ヾ t I 
ミステリ 一八 ウス 』 ま も 

THE GOLF 




CG クリエ イタ一 の コーナー 

CG コンテ ス卜 
紙芝居 S 動画 教室 



M ファン • スクェア 

新 • あした は 晴れ だ. /+ 国際化 + 同人 地下 工房 
+ パソ通 天国 + いろいろ 



特別 付録 



参 (2 枚 組) 




參 『ルーシャ ォの 冒険』 第 6 章參 ファン ダム GA 

MES/『FLOUR I SH/CRASH-TA 
NK』 『丁 UBO』 『FFIEE-THFiOW』 他 全 

12 本參 ファン ダム • サンプル プログラム ノマシ 
ン語 による マップ スクロール プログラム 他 全 S 
本參 AV フォーラム/規定 部門 「楽しい 音」 2 
本 + 自由 部門 S 本肇 FM 音楽 館/オリジナル 11 
曲 +GM 1 曲 + 教材 用 プログラム 3 本參 M I □ 
I /只 M I D I 用 OPLL ファイル プレイヤー 
『TM〇』+ サンプル 2 曲 +SMF の 囲 X —夕 1 
曲參 ツール// アニメーション 編集 ツール 『M 
sxANIME Ver.l.L 參 M ファン' グ フフ ィ丁 
イノ 〈ファン ダム〉 名作 F1PG2 本 + 掘り出し物 
1 本 〈AV フォーラム〉 名作 8 本 

參 オールディーズ/ 『ミステリ 一八 ウス』 『丁 H 
E 0〇し「』參〇6 コンテ ス 卜/イラ ス卜 部門 
4 本 + ぬりえ 部門 1 本 + 末 永 氏 描 さ 下ろし CG 

參 紙芝居 S 動画 教室/オリジナル 1 本 + サン プ 
ル 2 本 參パソ 通 天国 専用 ファイル 管 
理 ツール 『Multi Mente』 +IDCIS2 専用 汎用 
カスタマイザ 『CS』 • ォマケ 



むかし は、 アド ペン チヤ一 ゲ一 
ムの コマンド を 入力す る ことに 
よって キー ボー ドの 配置 を 覚え 
たもので す。 英語 だって、 ゲー 
ム のために 覚えました。 今 回収 
録 した マイクロ キャビンの ソフ 
卜 は、 曰 本で 初めての アド ベン 
チヤ 一 ゲームで、 誰もが キー ボ 
ードと 英語と 戦いました。 もち 
ろん ゲームが おもしろかった か 
ら、 戦いが いがあった のです け 
ど …… 。 入口の ドア を 開けて、 
家の なか を 探検して、 どんどん 
謎 を 解いて いってく ださい。 そ 
れと、 今回の ファン ダムち いつ 
もながら とても 楽しい。 とくに 

"■FLOUR I SHj 、そして、 な 
つかしい RPG"" すわ いん ■! 「ま 
もの ク エス 卜 Ih も 魅力です〃 
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平成 7 年 2 月 10 日 発行 第 3 卷第 I 号 （通 券 84 号） MSX は ァスキ 一の 商標です。 



ENTERTAINMENT FOR USERS 




ェ厶 エス エック ス* ファン 
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画面 写真 は PC-98 版の ものです 



スペシャル 美少女 アド ベン チヤ— 「原 宿 ポケベル クラブ」 秦 世界 名作 童話劇 場 「白雪姫」 
美少女 CG 付き 「スッ トコ ジョッキー」 暴 もちろん 復活！ 「どしどし ふんどし」 



大 好評で 
発売中です > 



特別 限定 パッケージ 
価 格 ¥6，gOOi 



國対 K 機種 ： MSX2/2+/turboR シリーズ 國 企画 ■ 别 作 ： ウェンディ マガジン 





g き 狼と 白き ft 鹿 元朝 秘史 



光栄 歴史 三 B 作の 一角 を 成す、 草原の 英雄 チン ギス • 
ハーン。 稀代の スケ一 ルと 空前 (g 後の 迫力で， 一代 
帝国 を 築き _h げた 男の 》 快な 一生 を 見事に 再現 ！ 
熱い シミュレーションの 傑作です。 



鲁 対応 » 種: 

• 制作: 光栄 



ルー ンマ スター 三国 英傑 伝 



スゴ! ：! クと 三国志が 一格に なった、 独自の RPG。 
とにかく サイコロの 出た 目で 勝負 ！ 豊富な 
1Z?S ィ ベン 卜と、 最大 4 人の [？! 時 プレイが 楽しい。 



鲁 対応 機種: MSX2 
鲁 制作： コンパイル 



ヨーロッパ 戦線 



J 丄 - 



信 長の 野望 武将 虽雲 錄: 



^ fS 長 シリーズ 4 作 目 は， 「文化」 がキ一 ワード。 
I 安土' 桃山時代 を 現代に 蘇らせる SM な 戦国 SL 
, G 茶器 を 手に 密約 を 交わし 、鉄砲 • 鉄 甲 船 を 取 
^ りゅ汰 する。 覇者になる に は 文化 を 知れ！ 

i e 対応 at 獼： MSX2 



UTILITY - 




1 グラフ サ ウルス VerS.Ol 






文 宇 フォン 卜 機能の 搭 《, スクリーンモード 変更 « 
能 搭載， バレット 変更 可能， パレット S ペン ウィン 

ドウ 表示 可能な ど， 便利な » 能が たくさん 追加され 
た グラフィック ツールの 決定版- 有料 パージ ヨン ァ 
ッフ サービス あり， 


* "！ S い 




* 対 roSia: や SX2 QQQ 



蒼き 狼と 白き 牝鹿 ジンギスカン 

- 史上 空前の 一代 帝 S を 築き上げた 英 tfi ジンギスカン。 

戦いに 生ぎ， 夢に 生きた 男の 聚 快な 一生 を 見事に 

I 再現！ シブ サヮ' コゥブ リデュースの、 歴史的な こ 
I の 作品。 今もって 力 を SI じさせる 傑作です。 

I 攀 対応 » 種: MSX2 



« 乱の ヨーロッパ。 砂 B の 彼方から 迫 り 来る S 
は， 《! か K 方 か？ 次々 に 飛び込んで くる 情 S, 



々と S わる! e 局。 多彩な g 器ゃュ 
： 各種 厂 



を 重視した 各種 バラ メータ， 



參対 K» 獼： MSX2 



黑ぃ 単体 
.. 時事 刻 

y 卜、 人 M 的 

WWII シリーズ 第 251。 

¥4,500 




1 礎^ 信 長の 野望 戦国 群雄 伝 



400 余 名の 群雄が Rffl する 下 a 上の 乱世。 配下の 羽 架 
き 田 »»5fl 性 豊かな R 将 it を， 思いのままに 
W 雲た なびく WI1 へ， 天下の 分け目の 決お に 
q む！ 光栄の 代?! 作 「《 長の シリーズの 傑 作！ 

対応 »»:MSX2 




伊 忍 道 打倒 信 長 

に:) の ゲームで SLG と RPG, 2 つの ジャンルが 楽しめ 
：匚 る リコ エイ シ ヨン ゲームの 第 3^。 持に APG の 要?! E が 
ilR' S い' 異色 傑作 だ ！ 意思 を 持った キャラクターが 目的 
'™ に [S1 かって 行動 を 環 Sfl- »を菌 して S を 上げ， 技 を B 
いて 僧 S を 倒せ ！ 

需 対応 « 種: MSX2 



水滸伝 天命の 醤ぃ 

天下 を 8 がす 好漢. 無 US' 美女 108 
人の が Jfi い， SB 敗 政治の 悪 を糾す ！火 計' 妖術 

び 交う len で. 反骨の まが 《り 広げる、 ）R 天 
I— . の一 代 活劇。 大人 の g 史 シミュレーション ！ 

»ス3 応 «a:MSX2 




ロイヤル ブラッド 

新 シリーズ 「イマジネーション ゲーム J の デビュー 
作。 イシ ュメ リアと いう 架空の 鹿 国 を S 台に した， 

幻 S 世界の シミュレーション ゲーム だ， あなた は 独 

立 寅 族の ひとりと なり， 領主 a が 持って いる 6 つの 
宝石 を « め、 イシ ュメ リアの 新 王と な n ！ 

き 対応 »a:MSX2 



三国志 II 

g 場 人 13350 余 名' 最大 1 1 人まで 18] 時 プレイ 可能。 
6 編の マルチ シナリオ 方式. 埋 状の S'S 虎吞 iS 等の 
ユニークな 計 B 要素 導入 、さらに S み を S した 外交 
HEXK など， まさに 名作！ カシオペアの 向 S 実び 
BGM も B 題に-- 

攀対 KlSflTMSXS 
翁 制作: 光栄 

エメラルド ドラゴン 

まさしく グロ 一ディアの 代 残 作. タム リン， ァ卜ル 
シャンな どの キャラクター も 大人 Jt となった' 欠か 
す ことので きない RPG です： 最近 は PC エンジンへ 
の 移權も 話題に。 



參 対応 (a»:MSX2 



TAKERU] 



TAKERU 事務局 

亍 467 名 古 屋市瑞 《 区 苗代 町 2 番】 号 
ブラ ザ一 技術 開発 センタ一 ビル 



東京 営業所 (03)5443"4967 
大阪 営業所 (06)258-3024 



1994 年 4 月 1 曰より、 送料/手数料が 有料に なりました。 

ほ邀 iHiil き ^HiSHlW^ ョ 識ミ' 

TAKERU CLUB 会 貝大驛 集!！ J^^ERU の 画面の 「入会 J を g んで ネ! (年会 S+ 入会! IM.200 円が 必要です） 
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FAN -ATTACK 

THE GGLF (付録 ディスク • オールディーズの 攻略） 
臨場感 あふれる 30 ゴルフ シミュレーション。 ビギナーへの 適切な アドバイス 
ミステリ 一八 ウス ( 付録 ディスク . ォ一 ルディ一 ズの 攻略） 
ァ ド ベンチャー ゲームの ルーツ を 探究す る 攻略 ガイ ド 

PROGRAM 
ファン タム 

カード 収集 SLG や 最高峰 マウス ゲームな どの 奇作、 迷 作 を 含む 全 12 作品 

c【si:】 

第 7 回 ヒープの 活用..'' 複数の ソース 

おもちゃの マシン 語 

第 7 回 マップ スクロール • スクール 

ツール/ 

アニメ ーシ ョ ン 編集 ツール 『MsxANIME Ver. l.lj 
ファン タム スクラム 

ファン タム' ォブ 'ザ 'ィ ヤー '95 読者 投票のお 願い 
永久 保存 MSX 資料 集 

VoI.e VRAM マップ (1) 

BAS に ピクニック 

ワイヤ フレームの 筆 

□OS の 友 

仮 パラメータと 環境 変数 -' MSX-DOS TOOLS の 紹介 

FM 音楽 館 

オリジナル 11 本 +GM1 本 + 教材 3 本 

IVHDI 三度 笠 

只 MIDI 対応 ツール 他 作品の 紹介 S レベルアップの ための テクニック 

10 ほほ 梅 麿の CG コンテ ス卜 

マイクロ キャビンの 末 永さん が ゲス卜 参加。 卜 ビラ CG を 御 披露 

17 紙芝居 S 動画 教室 

, マスク を 使った フィード イン、 フェード ァゥ卜 



56 
58 
60 

20 
62 
67 
70 



ゲームの 職人 

第 11 回 シミュレーション ゲームの あり方 を 考える 
AV フォーラム 

今回のお 題 は 「聞いて 楽しむ」 ''AV フォーラム • ヒス 卜リ一 

IVhFAN スクェア 

參 ゲームの そき 穴 ： ロ5#24、 ファン タム ゲーム 

• 通り抜けで さます ： クリムゾン、 宝玉 戦記 ライ ディル ほか 

• GT フォーラム 

• グラジ ilX —シ ヨン' イブ ： コンパイルに 行って きた./ 

* 新 • あした は 晴れ だ./ 

• 対戦 トー ナン 卜 第 1 回' ガ マック./ 

拳ィ ラス 卜 コーナー 

• 同人 地下 工房 Sinternationalizatbn ： msx フェスティバル in toyota 

* ノ K ソ通 天国 ： MSX がなくても パソ通 はでき る 

* SOFT SHOP TAKERU ： takeru 売れ どころ bestio 

* GMSV 

* おはなし こんにちわつ 

INFC 

^^Ji&MWM (投稿 ありが とラ 応募用紙） 
定期 購読のお 知らせ 

スーパー 付録 ディスク #30 

〈ォ- ルディ- ズ① > 『丁 HE GOLFj 
〈オール ディ— ズ©> 『ミステリ 一八 ウス』 

〈ラインナップ〉 ファン ダム GAMES ファン ダム • サンプル プ 
ログ ラム/ FM 音楽 館 •• AV フォーラム/ パソ通 天国/ほほ 梅 麿の 
CG コンテ ス卜 Z 紙芝居 gJJ 画 教室. MIDI 三度 笠/ M ファン • 
グラフ ィ ティ/ツール.// ォマケ /巳：, バ130ソ已1=1 CG GA 
LLERY/ ルーシャ ォの 冒険 • 第 6 章 

スーパー 付録 デ イクスの 使い方 



MSX • FAN がよく 使ラ マーク や 記述の 解説 

秦 媒体と 音源に ついて 

g ディスク 

[2MSX2+ から オプションで 内蔵され るよう になった MSX — MUS I C (通称 FM 音源） に 対応して いる 
こと を 意味し ます。 また、 松下電器から 発売に なって いる 『FM パック J も 同様です。 

• 対応 機種に ついて 

CS3CS32/2"^MSX1 以 障で 動く ソフ卜 
C^2/2+ MSX2 以降で 動く ソフ 卜 
以降で 動く ソフ卜 
ターボ R でし か 動かない ソフ卜 

• RAM. VRAM の 容量に ついて 

MSX1 の 仕様のと き は、 RAM 容靈 によって 動いたり、 動かなかった りする ので、 自分の MSX を チェックす 
る 必要が あります。 MSX2 の一 部 は VRAM が S4K なので、 その 場合 は 注意が 必要です。 MSX2 + 以降の 機 
種 は、 VRAMl^K なので、 あまり 関係ありません。 





LiJ 

付 錄 

ディスク 


「スーパ一 付 イス クの 使い方 J m 



秦 ディスク 収録 マーク 

この マ一 クの ついた 記事に 掲載され ている プ 
ログ ラム や デ一タ など は、 スーパ一 付録 ディ 
スクに 収録され ています。 

會 記事 中の 価格表 記に ついて 

とくに ことわり のない もの は、 すべて 税 抜きで 表記して います。 

參 本書に 関する お問い合わせ について 

読者の みなさまのお 問い合わせ は、 休日 をの ぞく 月曜から 金曜の 午後 4 時 
から 6 時までの 間、 下記の 番号で 受け けて います。 なお、 ゲームの 解答 
や ヒン卜 はいつ さいお 答えして おりません。 

a 03-343M6E7 

表紙 CG のことば 

CatsZ 渡 辺 刺激 
背景 を 入れたかった。 
パ レツ ト もムタ '使いが 多い ッス。 



本誌 掲載お よび 付録 ディスクに 収録した 記事 • 写真 • プログラム 等の 無断 複写、 複製、 転載 を 禁じます。 

※パック ナンバーの: Sit に関するお 問い合わせ は、 1994 年 6 ― 7 月' 号よ り徳間 書店 インタ一 メディア 「販売部」 （は 03-3578-0291) にお 問い合わせく ださい,， 

※徳 店 インタ一 メディア は新ネ ±M 移転の ため 2 月 20 日 (^から 麵、 顧 s# 号が 次のように 题 になります C XI05 ^Mmmm\-\-\^ 徳严3情店；*^土ビル5 -6 1 



S03 (3573) 861 m 




パック • イン • ビデ才 




販売 完了 


媒 体 


[Ux 1 


^ 対応 機種 


図2/2+ 


VRAM 




' セーブ 機能 


ディスク 


^ 価 格 


6,800 円 


1 is この スペック は 1M8 年 当時の もので, 現在 
^ B 販売して い 《tt ん。 




う。 ボール をう まく 打つ ことが 
できる ようになったら、 何度も 
同じ コース を プレイし なおして、 
コースの 特徴 をつ かみ、 徐々 に 
スコア を あげてい くの だ。 

風 や アンジュレーション （コ 
ースの 高低)、 ライ （ボールの 
状態） を 考慮に 入れ、 弾道 を 想 
像し、 到達 地点 を 予測す る。 難 
しいが、 それだけに やりがい ち 
あるの が ゴルフで ある。 




ゴルフ は、 グリーンと 呼ばれ 
る 芝で 整備され たと ころに ある、 
直径 十数 センチの 力 ッ プに ボー 
ルを いれる スポーツ である。 

ゴルフ 発祥の 地 は、 スコッ 卜 
ランド （イギリスの 一部） だ。 
そこに ある セン 卜 • アンド'」 ュ 
ースの オールド コース は、 「神が 
創り 給うた コース」 と 呼ばれ、 
ゴルフの 聖地と して ゴルファー 
憧れの コースと なって いる。 

日本で は 昨年、 ジャンボ 尾 崎 

が 史上 初の 獲得 賞金 2 億円 突破 
を 果たし、 賞金王と なって 話題 
となった。 また、 お父さんが 休 
曰に 趣味 や 接待で、 ゴルフへ 出 
掛けて いく 光景 を 見た 読者 もい 
る はず。 ゴルフと いう だけで 抵 
抗が ある 人、 「やりたくない」 と 
かそん な こと をい わずに、 解凍 



して 遊んで みて ほしい。 きっと、 
そのお もしろ さのと りこになる 

し 心 D よ 

この ゲームで は、 風 や 木、 池 
や 川、 バンカー （砂場） や ラフ 
など、 自然の 障害 を 忠実に 再現 

した オリジナルの 3 コース、 全 
54 ホール （正確に は あと 1 コー 
ス、 18 ホール あるの だが …… ） 
も 用意され ており、 それぞれに 
違った 特徴 を 持った コースで ラ 
ゥンド する ことになる。 そこ を 
14 本の クラブ を 使いこなし、 グ 
リーンの カップ を 目指す。 

主に 遊ぶ であろ ろ 卜 ーナメ ン 
卜 モードで は、 どこかで 見た よ 
ラな 名前の コンピュータ プレイ 
ヤーと 対戦す る。 そこで 賞金 を 
稼 さ、 よい 道具 を 買い そろえ、 
より レベルの 高い 卜 





















'^B^^nllii^rl ささ m 













O プレイヤーの 登 i ま を しない 
られ ない。 最大 8 人まで 



-ムを 始め <5 ラウ ント 中に スコア チェック： これ は i 番 

ホールで アルバトロス を: したと きの もの 





しい， 30；^示るぉぉ^] 
した 割 力 ぉソブ i つ 
^r/j^pMtii:. ま劍ゴ 
ルフ ゲームに 电ひせ を 



ROLE piinr 画 L^w- 

SIMULATION GAME 





力つ-ご: j -」 




に 出場し、 自分 を 強 < 
という RPG 的な 要素が ある。 
複数の 対戦 プレイ も 可能な モー 
ドも あり、 いろいろな 楽しみ 方 
がで きる の だ。 友人 を 3 人 呼ん 
で、 4 人で スコア を 競い合えば、 
闘争 心に 火が付いて、 燃え上が 
る こと 間違いな し、 かな 7 

ゴルフ はものす ごく 難しい。 
ゲーム も 同様 だ。 最初 は 賞金 を 
獲得で きる 1 位 以内 も 無理 だろ 




0ト— ナメントレ；^^<?^モ_ドでは、 好きな ク 
ラブ 力 SI ベる， う ま い 人の ハンディ に ■( 吏え る 



o ポールと クラ フを、 すべて そろえに ^ え も I 
最高の もの M 突う と 逆に 飛 ひ' すぎる こと も 

※スコアに 関しての マメ矢 [1 哉./ ゴルフ は 打った 打数が 少ない ほど 良し 、藤な の だ。 各ホ 一ルに iS::^ されて いる 「パー」 を 

4 » にし、 ノ、' 一と 同じ 打数で あれば ±0 で パー、 I 打 少ない と バーディー、 2 キ丁 少ない と イーグル、 3 打 少ない と奇 M 勺な 

アル バト 。ス となる。 逆に I 打 多い と ボギー、 2 打 多い と ダブル ボギー、 3 打 多い と 卜 リプル ポギ一 となる。 





FAN ATTACK THE GOLF 



O ホール Na 

@ プレイヤーの 名前 

© この ホールの パ一 数 

この ホールでの 現在の ショッ 卜 数 

© この ホールの 距離 (ティーグ ランドから グリーンまで） 

@ この コースでの 現在までの スコア 

風の 方向と 強さ (風速 m/ 秒） 

© 足場の 状態 (平坦、 前 上がり、 前下がり、 つま 先 上がり、 つま 先 下がりの 5 種類） 
© ライ （球の 置かれて いる 状態） 

® クラブ を 当てる 位置。 この 赤い 点が 高い と 卜ップ スピン、 低い と バックスピン 
がか かる 



の ホールの 断面図 
IB ホールの 全景 
® 球の 位置 
の 打ち出す 方向 
©◦ 已抗 

© 距離 杭 (グリーンからの 距離で 赤線 1 本が 100 ヤード、 2 本 ほ ヤード、 

3 本 200 ヤード を あらわす） 
® 現在 使用して いる クラブ 
© パワー メーター 
© ビンまでの 残り 距離 
© 打った ボールの 飛 距離 
® グリーン 
® カップ 



基本 操作 



ィ婉 する キ一 は、 スペース キーが 
ジョイ ス ティ ックの A ボタンに、 
GRAPH キーが B ボタンに、 カー ソ 
ル キーが 方向 キーに それぞれ 文ォ応 
している。 
暴 全景 画面 

左右 キーで ショッ ト 画面で 打ち出 
す 方向 を 変える。 上下 キーで ボ一 
ルに クラブ を 当てる 位置 を 決める。 
上で トップスピン、 下で バックス 
ピン。 中心から 離れる ほど、 スピ 
ンの かかり 度合い は 大き く なる。 



F 1 キー を 押す と スコア 表 を 見る 
二 とがで き る。 GRAPH キ 一でも と 
に 戻る。 スペース キ一 を 押す と、 
ショ ッ ト 画に 移る。 
秦シ 3 ッ卜画 画 

左右 キー は ボール を 打ち出す 方向 
を 決める。 上下 キ一 は クラブ <7)ii 
ま Ro ここで SHIFT+ 上下 キーで ボ 
—ルに クラブ を 当てる 位置 を 変え 
る ことが' できる。 スペース キーで 
ショ ッ 卜の パワー メータ一 を fffl 
させる。 パター 以外 は、 打つ まで 
に 3 回 スペース キ 一を 押す （別表 
参照)。 ショッ トの パワー は、 上に 
いくほど 強くなる。 3 回目の 弾道 



の'; 5^ は、 メ 一ターが 赤く 動き 始 
めた ところが ジャス トミー トのポ 
イン 卜で 弾道 はまつ すぐ。 そこ を 
中心とし、 左 だと フック （左 曲が 
り）、 右 だと スライス （右 曲がり） 
の 弾道になる。 ミートの Iffl (左 
は 線が ある 部分、 右 は メーター か" 
な 〈なると 二ろ） を はずれる と、 
ミス ショッ 卜になる oGRAPH キー 



で:^ 1M になる， 
拳 そのほか 

全 ホール 終了後、 セーブが できる。 
する^ は スペース キー を 押す。 



パワー メ 一夕- 



押す 数 


パワー メータ一 


1 回目 


メーター 作動 


2 回目 


打力 決定 


3 回目 


弾道 (左右) 決定 (除 パター） 



キー 操作 





スぺ一 スキ一 


GRAPH キ一 


上下 キー 


左右 キー 


全蔡 画面 


ショッ 卜 画面へ 




球に クラブ を 当てる 位 園 


方向 設定 


ショッ 卜 画面 


パワー メーター 作動 


全颜 面へ 


クラブ 選択 


方向 設定 


その他の 画面 


決定 


キャンセル 


選択 
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プレイヤーの 登録 を しないと 
ゲーム を 始める ことが でさない。 
登録が すんだら、 好 さな ゲーム 
モード を 選び スター 卜。 モード 
について は、 次 ページで くわし 
く 紹介す る ことにする。 

各 ホールと もまず、 コース 全 
-景 画面が 表示され る。 アンジュ 
レー シ ヨンと 足場の 状態 はこ こ 
でし か 確認で さない。 方向 を 変 
える と、 ショッ 卜 画面での グラ 



フィ ックも 変わる。 

また、 ボールに クラブ を 当て 
る 位置 を 変える ことができる。 
ボールの 上に 当てる と 卜 ップス 
ピンが かかり、 風の 影響が 少な 
く、 低い 弾道で 転がり やすくな 
る。 逆に 下に 当てる と バックス 
ピンが かかり、 風の 影響が 大ぎ 
く、 高い 弹 道で 止まり やすくな 
る。 設定 を 決めたら ショッ 卜 画 
面に 移る。 



ショッ 卜 画面で は 打ち出す 方 
向 を 定め、 残り 距離から 判断し 
た 適切な クラブ を 選択し、 パヮ 
一 メーター を 作動 させ 打つ。 ォ 
ナー （第 1 打の ティー ショッ 卜 
を 最初に 打つ 人） は 1 番 ホール 

では 1 プレイヤー、 2 番 以降 は 
前 ホールに おいて スコアが よか 
つた 人、 スコアが 同じ 場合 は そ 
の 前の ホールでの スコアから 決 
める。 曰 打 目 以降 は カップから 

wiiM 曜 lii mpp iii 



遠い 順に 打つ。 グリーンに 乗つ 
ている 人が いる 場合、 乗って な 
し认 から 遠い 順に 打つ。 
打った ボールが 止まる と、 コ 
ース のど こに 止まった か、 メッ 
セージが 出る。 グリーンに 乗る 
と、 全景 画面 は 表示され ない。 

各 ゲームと も 1 8 ホールが 終了 
すると （ツー ムス 卜ン のみ 持ち 
点 を 打ち 終わる と） スコアが 表 
示される。 
曜 iiMP 口: "~ ^ 
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M ファ しに 

いいたい 放題， 



女フ アル コ ムが 広告 を 入れて くれ ましたね。 

1 - § ★ な ー んか、 $ に 終わつ ちゃ- 

きれば 全部の) MSX のサ— クル を 紹介し 一 




5 



にり 

た 了 



JHP*5f^」 二の 菌の ^龍と き髓^ 一 



スキン ズ マッチ 

2~4 人 用 



慰 5:2 人で コース を まわり、 各ホ 
—ルご と にいち ばん キ了 数の 少ない 
Aif、 その ホールに かかって いる 
賞金 を もらい、 18 ホール まわって 
互いに 賞金 を 取り合う モード。 ト 
ップ が' 2 人レ: >01 いる 場合に は、 そ 
の ホールの 賞金 は 次の ホールに 持 



ち 越さ: 次の ホールの M が も 
らう。 また、 最終 18 番 ホールでの 

トップが 2 人 mi いる 場合 は、 全 
員に よる ショート ホールでの ニァ 
ピン コンテストて" 勝負 を 決める。 
各 ホールに かかって いる 賞金 は、 
最初から 1^ されて いるものと、 

自由に 1^ (ぽ 85 ページ） できる 
ものの 2 パターン ある。 好きな も 
の を 選ん て 試合 を 始める。 




影 £2 人の 参加が Mo 各 プレイ 
ヤーが 「コースの パ —数十 ハンデ 

ィ キャップ」 を 持ち 点と して コ一 
スを まわり、 持ち 点と 同じ 打数 を 
打ち 終わった 時点で いちばん 遠 く 
ま で采 ている プレイ ャ一 が' 勝ち と 
いう ゲーム。 18 ホール まわって ま 



た特ち 点が 余って いる:！^ は、 再 
び 1 番 ホールから 始める。 ハンデ 
ィ キャップ は セーブして ある デ一 
夕から 自動的に 算出 (ぽ 85 ページ) 
する が、 自分で 自由に 変更す る こ 
ともで きる。 

※！ ナメン 卜 以外 は、 持ち 金に 
関係な ぐ 好きな コース を 選んで プ 
レイで きる。 また、 クラブ も 好き 
な 物が 使える。 




世界一 の ゴル ファーに なること を 
夢み て、 まず は 無料 参加で きる 芸 
bIA 大会 「RV オープン （PIV ゴル 
フク ラブで 開催)」 で 腕 を 磨く。 そ 
のうち、 自分の ^~0：^7、' つたら 国 
内 プロ 大会 「ジャパニーズ カップ 
(JAPAN グリーン クラブ で 開 
催)」、 世界 プロ 大会 「ワール ド クラ 
シック （WORLD カン トリ一 クラ 
ブで 開催)」 と 難しい トーナメント 
に 皿して い 二う。 この 2 つの ト 
ーナ メント は、 3 位 以内に 入賞で 
き ず 参加 費 + キャディ 費用 以上の 
賞金 を もらえない 場合に は、 セー 
ブ をし ないほうが 賈 B 月。 また、 ヮ 
—ルド クラシックで 優勝した あと、 
幻の ゴルフ場で 「ゴルフの 神様」 
との マッチ プレイが' 待って いる。 
マッチ プレイに 勝って、 真の 世界 
一の 称号 を 手に入れ る のた。 



• I ^一 ナ乂ン 卜の 参加 

トーナメントに は 3 種 頃 あり、 参 
加 費が あれば どれに でも 参加す る 
ことが' できる。 各 コースと も 2 ホ 
—ル ずつ ドライバ一 コンテ ス ト と 
ニアピン コンテストが あり、 記録 
を や ると 賞金が' もらえる。 ほか 
にホ一 ルイ ン ワン 賞が' ある。 

• I ~ ^一 ナメン 卜 前の 準備 
スタート 前に 必ず、 ゴルフ シ ョ ッ 
プに 立ち寄る ことになる。 こ 二で 
クラブ セッ トゃボ 一ルを 購入した 
り、 キャディ を 雇ったり する。 上 
下 キーて 項目 を » 尺す る。 最初 は 
持ち 金 $ 1 dO て"、 ク ラ ブはノ 《ヮ一 コ 
レ クシ ヨン、 ボール はノ一 マルし 
か 持って いない。 キャディ を 雇う 
と、 カップまでの 残り 距離 を 



右下に 表示して くれる。 
• スター 卜 後 

試合 中 は^ て 選手の 全 
員の 成績 を 見る 二と が' できる。 画 
面 上に は 7 人し カ^^で きな v<r> 
で、 上下 キーで スクロールして 見 

る 二と がで きる。 18 ホール 終了 
セーブす る ことか' できる。 






S- 


- ナメン 卜の 種類 






単位 $ 


種類 


参加者 


参加 費 


優勝 


2 位 


3 位 


入 黄 


キャディ 費用 


PIV オーブン 


芸能人 





画 


500 


30D 




20 


ジャパニーズ カップ 


国内 プロ 


500 


3QQ0 


1500 


1000 


500 


100 


ワールド クラシック 


世界 プロ 


150Q 


クラブ 


3500 


2500 


15D0 


500 





~4 人 用 



1 8 ホール <7)» 丁数で 勝敗 を 決め る 
モード。 トーナメント (7>|| 習 用と 
しても 使える。 ここでの 成績 をセ 
—ブ すると、 自動的に ハンディ キ 
ヤップの 計算に 使われる。 ドライ 
バー コンテスト、 ニアピン コンテ 
スト はない。 



2 人で 各 ホール を まわり 1 ホール 
ごとに 勝敗 を 決めて いき、 勝ち ホ 
一 ルの多 かつ た プレイヤ一 が 避ち 
と な る。 対戦 相手の 打数よ り 多 く 
打つ と した 時点で、 その あと 
は 打たずに 次の ホールに 移る。 途 
中で 2 人の 勝 差が 残 り の ホール 数 
より 多くな つた 場合、 その 時点で 
ゲーム 終了と なる。 



各種 データ 表 



秦 クラブ 

クラブ は 全部で 4» 頁 ある。 最初 
から 持って いるの は 「パワー コレ 
クシ ヨン」 だけ だ。 お金が たまつ 
て 持ち 金に 余裕が できたら、 ゴル 
フシ ョ ップで 「シャ トル フライ ト J 
「ゴールデン イーグル」 を 買おう。 
ワール ド クラシック て ィ 憂 勝す る に 
は、 ゴールデン イーグル +ッ一 ピ 
—ス ポールの セットで ない と、 苦 
戦 を 強いられ るだろう。 早く 賞金 
を 獲得したい ときには、 ジャパ 二 
—ズ カップで 優勝す るの が、 いち 
ばん 獲得 賞 叙ぐ 多い。 ワール ドク 
ラ シック では 優勝 しても 賞金 は 出 
ない。 その 代わ り に 「PIV プロ 一 89」 



という 幻の クラブが'、 ■(» したと 
き 手に入る 賞品な の だ。 また、 い 
い クラ ブに な る ほ ど 1^ 巨 び 
るの はもち ろん のこと、 そのほか 

にも弾道が■;^くなるのが特^ta こ 
れは木 を 越え やすくな るし、 鹏 
えが しゃす く な る な どの メ リ ッ ト 

も あるが、 それ レ: Lh に 風の 影響 を 
受け やすくなる デメ リ ッ ト も ある 
の だ。 それまで 使って いた クラブ 
と 同じ 感覚で 使って いると、 痛い 
目にあう 二と だろう。 その あたり 
を 考慮に 入れて うまく 使いこなし 
て ほしい。 コースに 持って いける 
クラブ は 合計で 14 本た'。 最初から 
基本 セッ ト カ 《 '糸1/1 であるが、 別の 
クラブ を 入れたい とき コースに 出 
る 前に クラブ を麗 尺し 直して おく 



こと。 試"^ 中で クラブ を 変更す 
る 二と はて "きない。 
• ボール 

ボールに は 3 «1 あり、 それぞれ 
爾自" ^'違って くる （別表 参照)。 
ノーマル ボール は 無限に 持って い 
るが'、 ワンピース ボール、 ッ一ピ 
ース ボール は 0B ゃゥ オーター/ 、ザ 
—ドに 打ち込んで しまう と、 数が 
減って しまう。 待ち 数が' になる 
と、 自動的に ノーマル ボールに 変 

わる。 試^ 中に 自分の 氲 m て "選 
ネ尺 し た ボール を 変更す る こと はで 

きない。 

參 クラブの 飛 距離 

二の 職 巨 離 は、 パワー コレ クシ ョ 

ンでノ —マル ポール を 使用し、 平 

坦な コースて ~^]1；1：*1 態のと きに、 



ティーグ ラン ド から フル ハ "ヮ一 で 
ジャスト ミートした とき の^! « 

である。 ちなみに、 PIV プロ 一 89 と 
ツーピース ボール を ^ すると、 
1 W で 30BY ドライブ も 可能で あ 
る。 風 や ライに よって かなりの 影 
響 を 受ける ことから、 この 数値 ど 
おり にいく ことの ほうか' 少ない の 
が 事実。 実際に プレイしながら、 
どういう ライで、 Jl^ と RI 句き 力、' 
どうだった とき、 どれく らいの パ 
ヮ一 で、 どのくらい 飛んだ かをメ 
モ してお くと、 今後の プレイて 潘 
考に する ことが' できる そ'。 



飛 距離 



クラブ 






4 1 


17DY 




1 W 


220 丫 




5 1 


160Y 


ゥ 


2W 




ァ 


B 1 


150 丫 




3W 




ィ 




130Y 




4W 


205Y 




8 1 


leoY 




5W 


200 丫 


ァ 


9 1 


110Y 


ァ 


1 1 


210 丫 


ン 


PW 


100丫 


ィ 
ァ 


e 1 


200Y 




SW 


BOY 


ン 


3 1 


1B0Y 




PT 


30 丫 



クラブの 種類 



クラブの 種類 


値段 


飛 距離 


パヮ一 コレクション 






シャトル フライト 


2000 


パワー コレクションより 10 丫 UP 


ゴールデン イーグル 


5DQ0 


パワー コレクションより 20 丫 UP 


P 1 V プロ— 83 


あ。 


パワー コレクションより 30YUP 





ボ一 


ルの 種類 


種 類 


値段 


飛 距離 


ノーマル 






ワン ビース 


200 


ノーマルより 10%UP 


ツーピース 


5DG 


ノーマルより 2096UP 



rffi に 実現して くれる と は。 もし TAKPJRU で 発売 すれば かなり 売れる ソフトに なった はずな の 

) ます。 そして、 じっくり； S せて いただきます。 できれば、 ほかの J>s も M ファンの 力で 復活 させ 

とい- r.K な 心境 …：. 。 wf /NOA-M^ ★ 現在 主流の パソコン を 使って いる ュ I ザ |\ 



レに 

い 放題， 



★ スゴ ィぞ、 エラ ィぞ、 やった ぞ M ファン〃： 「サナ ドウ」 が 付録 ディスクに 入つ 

に、 あえて 付録 ディスクに 入れる 一 ) と を 許可して くれた フ アル コム は エラす ぎ ス 

てくだ さい。 (至 0? 都 \ 本 田 明 久.？ 歳) ★ 定期 購読の M ファン。 早く 来ない か.：； 
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FANAHACK THE GOLF 



% ブプ ク^ク jCB^Jlli 



この ゲームで は、 パワー メ一 

夕 一での タイミングが 大事に な 
る。 そして、 つねに ライが いい 
フェアウェイ を キープす る こと 
を 心掛けよう。 

ジャス 卜 ミー 卜 を すれば、 基 
本 的に 弾道 はまつ すぐにな るが. 
足場 や 風に よって 影響 を 受けれ 
ば その 限りで はない。 ショッ 卜 
に は 足場の 傾斜と 風向 さ、 打つ 
クラブの 弾道の 高さ を 考慮す る, 
弾道 は パター 以外の 飛ばない ク 
ラブ ほど 高くなる。 スピン を か 
けて 弾道 を 変えても いい。 

スライスと フック を 使いこな 
せる ようにな ると、 曲がって い 
る コースで も 苦労し なくなる。 
風に まかせて 曲げる の も 手 だ。 



フェアウェイ 



ラフ 



バンカー 



OB 



ウォー 夕 一八 ザード 



木 



グリーン 



フェア ゥ I ィ では ボール を パヮ一 メ一 ター どおりに コント ロールで きる'： したがつ てこの フエ 
ァ ウェイ を 外さない ように ブレイす るの 力 だ。 ティーグ ランド も フェアウェイに 含まれ 



ラフから 打つ ポ一ル は 芝生の き 濯 を 受け パワー 力^ちる。 また、 あまり 大きな クラブ （I 

ライに よって 3W、 4W も） は 使用で きなくなる。 



、'ン 力一 から 打つ ポール はかなり パワー か *^ ちる。 また、 あまり 大きな クラブ （I 
ライに よって 5 I、 6 I も） はィ吏 用で きなくなる。 



白 杭 を 結ん た 1 泉の タ が 0B 区 i あ この 区域に ボールが 入った ±t^、 inm (ショット 数が 

つ 増す） となり、 0B を 打った 場所に ポール を 戻して 次の ショット を 打つ 二と になる。 



二の i« に ボ一ル が 入る と ini ^となり、 ポール を 最後に 越えた 境界 liat に m して 次の ショ' ： 
トを rr つ ことになる。 



この ゲームで は 数^" 遷 頁の 木が ある。 木 力? 章 害 物と なる *tM) 木 をよ けて 打ち やすい 所に 出す。 
(1^ と 木の間 をね らう。 d) ロフ ト （打ち上げ 角度) の 大きな クラブて"^ える。 ® ロフ 卜の 小さい 

クラブで 木の 下 を 通す 等 いろいろな ^士 方が あるので、 よく 考えて 作戦 をた てよう。 



グリーンに ボールが 乗る と キャディが ピン を 持って あらわれる。 グリーン <7M 頃き は ピン 

の 影で 赛見 されて いる。 影の 向いて いる 方向に 傾き （影の 先方 向か ~f)、 影の 長さ カ顿 きの 度 
合。 ピン cTXia と 力 ッ プ cofi® ま 別な のて 意 し て ほ しい。 




まっすぐ 飛ばす と 木が じゃまになる。 二 こ は 木 を 避けて 打つ しかない。 二の ±§^、 ピン はや 
左から 攻める ほうが 得 第 か... いちと':^ ffl に 戻って 見える 方向 を 変えて みる 



れ ている クラブが'、 使える うちで 
もっと も» 離の 出 る もの だ。 足 

場に よって が変ィ 匕す る ため、 
ジャス トミ一 ト した場合でも31^1 
かず 化する。 




ライと は ボールの 置かれて いる 状 
態の こと。 右に 載せた 4fM 力ぐ 主 
な ライ だ'。 このうち バンカーと ラ 
フに は、 '；荣 く 埋まって しまった 状 
態から、 軽く 乗って いる;!; t 態まで 
の 3 段階ず つに 分かれて いる。 そ 
の; によって、 使える クラブが' 
違って くる。 蘭 画に 最初に 表示 さ 



足場の 設定 



フェアウェイ 



状況 


ポールへの 影 S 


平坦 


なし 


つま 先 側が 高い 


フックし やすくなる 


つま 先 側が 低い 


スライスし やすくなる 


左足 側が 高い 


高い 弾道が 出 やすい 


左足 側が 抵ぃ 


® い 弾道が 出 やすい 




グリーンに 乗ったら. Sggt と に 3* 

惜しく も グリーンに 乗らな く 
て、 グリーンの 近くだった 場合、 

残りが 20 丫 以下だった なら パ夕 
一で 打って しま ラ のが 得策。 強 
めに 打つ こ と でチ ッ ブイ ンが十 
分 可能 だ。 



強風のと ぎ、 影響 を 受け やす 
ぃフ I ~SVV を グリーン を 狙え 
る 位置で 使 いたくな し 、場合、 3 
W や 4W、 1 I を 使って 弱い パ 
ヮ 一で、 低い 弾道に するとい う 
手が ある。 



^ ゴルフの 神様と は 
なん そや 7 



ワール ド クラシック 後に ト一 
ナ メント を: llwi;' と、 見慣れぬ コ一 
スか' 名 を 連ねる。 さっそく プレイ 
をす ると 「ゴルフの 神様」 なる 人 
物が、 マッチ プレイの 勝負 を 挑ん 
できた。 この 人物に 勝って、 真の 
世界一の ゴルファーと なれ,/ 




どこ かて 見た こと あるよう な お 顔 だち。 

6 つ、 二の 人 は J . 



やつ: 

■ た 

： い；:^: 
： 放に： 
： 題 

； / 

を な \ 
送の は 
り で 、 



りコの 

んニ身 
気 対が 
持し あ 
ちて ま 
で 能 り 
す 動に 
" 的 も 



ァ れ な 
ン るた 
休の め 

干 IJ だ 、 
まと 市 
で 思 販 
あいの 
とま ソ 
わす フ 
ず 。 ト 

ね; ^1 

り ィ& に 

し — 

た さ ざ 
力:' i f 

ま をい 
で 身 状 
全近况 
力 な に 
を も 置 
尽の 力、 
く に れ 



んれコ 

ば た 

て S 文き 
く X し 
だ に て 
さあ 受 
いら 動 
° た 的 

in 

it 感が 
謝 多 

見 

S で受 

17 ;*J 



ク s 

ァ X 

ッ は 
プ ュ 

て ザ 



た 理 

M 解 



謝 越 
の え 
忍 1 
を い 
二 な 



ノ 





テリー 八 ウス 



MSX という 規格が 登場して 間 もない ころの アド 
ベンチャー ゲームの 金字塔。 当時の ゲーム ス タイ 
ル そのまま を、 今、 みなさんに お届けし ょラ Z 




マイクロ キャビン 
販売 完了 




1 媒 体 


テープ 


卜纖種 


CSa2/2+ 


RAM 


3£K 


1 セ-ブ 機能 


テープ 


1 価 格 


e. 圆円 


»■ この スペック は 1«3 年 当 B の ものて， 現在 
1 は 販売して いません。 






この ゲーム は 1983 年、 まだ M 
SX という 規格が 出て 間 もない 
ころの ァ ド ベンチャー ゲーム だ。 
当時の パソコン は、 マイコン （マ 
イク 口 コンピュータの 略） と 呼 
ばれて いて、 8 ビッ卜 マシンが 
全盛の 時代だった。 その 頃の ゲ 
一 厶ソフ 卜で、 アドベンチャー 
ゲームの 金字塔と 呼ばれた ゲー 
ムが 登場した。 この ゲーム を 遊 
ばず して 当時の ァ ド ベンチャー 
ゲーム は 語れない。 それが この 
『ミステリ 一八 ウス』 である。 

ディ スク 装置が 高価だった 時 
代 だけあって、 この ゲームの 媒 
体 は 力 セッ卜 テープ だ。 データ 
レコーダと 呼ばれた コンビ ユー 



夕 用の 力 セッ卜 デッキ を 使用す 
る。 MSX 版 『ミステリ 一八 ゥ 
ス』 の 定価 は、 2800 円であった。 
ゲーム は 今にして いえば、 い 
たって シンプル そのもの。 コマ 
ンド 入力 は 英単語。 キーボード 
で 動詞 を 入力して から 名詞 を 入 
力す る 指示 方式 は、 当時の アド 
ベンチャー ゲームで は あたり ま 
えの 方法 だ。 出て きた 遷択肢 を 
選 ふ' だけの 今と ちがって、 この 
方式 は あの 頃の 懐か しさ を 体感 
でさる。 ） 980 年初 期の マイコン 
を 知っている 人 も、 知らない 人 
も、 たった lO 数年で ゲーム スタ 
ィル がこう も 進化した という こ 
とが 実感で きる だろう。 




S: ス爹！ J 
れるス 



-プ ニンク 




t -ハウス J の ケ—一 ムカセ '二 
当時の ケ一ム の ほとんど は、 このように 
セッ トテ一 プに 記録され て 売られて いす. 




03 D 描画され た 室内 グラフィック。 B A S I C で 描かれて いるの だ ミステリ —ハウス は幽驟 敷と いう わけで はない が オノ、' ケも 出る 




使用 英単語 一覧 



1 F 




2 F 



■up 

down 

■take 

■open 

■use 

■move 

sssrch 

light 

look 

door 

「3Ck 

safe 
candle 
pictu 厂 8 
table 
Isdder 
vase 
fireplace 
chair 
key 

hsmms 厂 
match 
pick 巳 I 
memo 
diamond 




ゲームの 目的 は、 謎の 家 「ミ 
ス テリー 八 ウス」 内に 隠された 
ダイヤモンド を 見つける こと。 

そのために は、 まず 室内 をく 
まなく 探索し、 家具な どに 隠さ 
れ ている アイテム を 見つけな け 
れ ばなら ない。 家 は、 1 階、 已 
階、 地下室、 さらに 秘密の 隠し 
部屋 も ある。 アイテム を 見つけ、 
それら を 使いこなし、 ミステリ 
一八 ウスの 謎 を 解 さ 明かせ ぱ、 
ダイヤモンド を 見つけ 出す こと 
がで さる。 

ゲーム を スター 卜した 直後 は 
家の 前 （玄関） にいる。 まず は 



目の前に ある ドア を 開けて 中に 

入ろう。 コマンド は 英単語 入力 

で 行ろ ので、 

□penO 

doorQ 

と、 キーボードから 打ち こむ。 
すると ドアが 開く。 移動 は カー 
ソル キーで 行ラ。 

家の 中に ある 家具 を 調べたい 
とき も 同様に 英単語 入力 だ。 た 
とえば、 扉が 閉まって いる ラッ 
クの中 を 調べたい とき は、 
openO 
「3ckG) 

と 入力し、 まず 扉 を 開けてから、 



sssrchG) 
r3ck0 

と 入力す ると、 中 を 調べる こと 
がで さる。 ここで、 たとえば 鍵 
があった 場合なら ば、 
takeO 
keyQ 

と 入力す る。 ちなみに 見つけた 
アイテム は、 必ず take をし ない 
と 取った ことに ならない ので 注 
忌し よつ 

ゲーム はこの ようにして 進め 
ていく。 ちなみに 使われる 英単 
語 は 右に 示した 通り だ。 わから 
なくなったら 参考に しょう。 




「move」 「picture」 で 絵 を 動かしたら、 隠し M を 発見/ 二の 場所で ある アイテム を 使う と …… 。 あ、 力べ に 1 ^が././ 



，マ ^Ll I ゾ、 う T qfgpH|^y|^ p 1 階と 2 階の 室内 図 だ。 この 図に は 地下室、 キ ii^ の 部屋の 入 n は 描か 



れ ていない。 物 を 動かしたり、 道具 を 使ったり して 見つけて く: fXo 



5、 ソク 




イス 



'ヅ 



ク—] 



き 



テ -77 し 




絲 



おん 5> ラック 




ラ 、、'つ 



izr 



入口 
(5TART) 



フック 



へ フニ タ、' 



1 つ 

ン/ 

1,3, 二 

み 



る る 



る 



す る 



ク 



そ 



がりる けう かべ 火る ァ ッ 庫う 



ブご .1 



ろ 



マチ ケ 



ン 

ャ 



し 瓶ん ス ギン ッ ッ モイ 



上 降 取 開 使 動 調 灯 見 ドラ 金ろ 絵 テは花 だ イカ 八 マ ピメダ 



,、i に 

i い 放題， 



★ 「まず 入門 用に MSX を 買って あとから pels を 買おう」 と 思って いたのに、 結局 今にな つても MSX を 使って います。 それ も 2+ (WSX) から タ I ポ R (GT) に 買い 換える までして、 MSX を 使い 続けて います。 

でも、 M ファンがなければ おそらく 僕の MSX は 今ごろ 押入れの 奧 にもぐ りこんで いたと 思います。 しかし、 MSX を 十二分に 活かす ソフト を いっぱい 手に入れる ことができ たから、 今まで 使い 続けて これた のです (SMF 

フ レイヤ— r うまび 1」 は $1 に 重宝して いる)。 来年 以 gt^ それが 途絶えて しまう と 思う と、 .5- に 残念です。 ラスト 3 回、 そういう もの をた くさん 入れて もらえる よう 期待し ます。 (京都府/青 水 俊 成.^; 



OS 終 目的の タイヤ モンド 発 

見。 ちゃんと take しょつ ね 



G コンテ ス卜 



以前から 読者の 要望で、 「CG コンテ ス 卜に ゲ 
ス卜 審査員 を/」 とい ラ 声が 寄せられ ていた 
でお じ やる。 今回 は その 声に お応えして、 M 
SX ユーザーに はおな じみの グラフ ィ ッ カー、 
マイクロ キヤ ビンの 末 永 先生 をお 招きした で 
おじ やる ぞ。 投稿 作品の 審査 は、 いつもの ビ 
ッ ツー 5 人 衆で 行った でお じ やる。 末 永 先生 
に は 作品の コメン 卜 をいた だいた ので、 アド 
バイス された ラッキーな 人 は、 ぜひとも 參考 
にして たもれ よ。 （協力 ： ピッツ 一） 



'liiflllil 豳 ― 



¥侧 きせ g》 

末 71< 仁 志さん 




棚 ゲス 卜 と 
してお 迎えした 5fe1c 先 
^ 左の トビ ラ CG は、 
お k 先生に 描いて いた 
だいた もので おじ やる。 
しかし、 「» CG を 描 
いてた もれ」 と; を 
したの じ やが、 これ は 
…… 、 なかなか …… 。 
すごくて 言葉が 見つか 
らんで おじ やる。 二の 
トビ ラ CG は、 ィ ディ 
スクに llJ^ 录 している の 
で、 みんな 見て たもれ 
よ。 上の 自画像 も趙 

iijf でお じ やる そ'。 



in 

付 録 
ディスク 



r スーパ-付 S ディスクの 使い方」 I 




投稿 作品 評価 システム 



mm 



ビ ッ ッ 一 CG チームの 5 人が' 投稿 CG を 評 
価し ます。 その 中の 優秀 者に は 右の 表に 
示 し た 賞金 • 賞品が お くられます。 
参 イラスト 部門 …… 審査員が 1 人 1 〜 5 
点の 5 段階て '言 《 します。 の 対象 と 

なる 項目 は 5 つ あり、 それ ぞ 図 • 色 

彩 • 魅力 • 背景' 表現力です。 したがつ 
て、 イラスト 部門の 最高 得点 は 5 人 X 5 
点、 X5 項目て- 125 点、 となります。 



参ぬ り え 部門 …… ぬり え 部門 は 梅 麿が 独 

自に! "^IMi し、 その 中て" 上位 3 位 内に 入つ 
た 人 は 右の 表に 示 し た 賞金 • 賞品が お く 
られ ます。 また、 3 位 内に 入らなかった 
人で も 本誌に 掲載され た 人 は M ファン デ 
イス クカぐ 2 枚お く られ ます。 
秦 ト ビラ アイデア …… ハガキ によ る ト ビラ 
アイデア。 キ 細され た 人 は M ファン ディ 
スクが 1 枚お くられます。 



イラ ス卜 部門 




ぬりえ 部門 




100〜125 
POINTS 


現 1 万 
金 ■ 円 






麵の 
イチ 才シ/ 


現！； 千 
* *i 円 




き。〜 99 
POINTS 


現 千 

金 1j 円 






翻の 
二 才シ/ 


現 1 千 
金 ■ 円 




60〜79 
POINTS 


ディスク 5 枚 






猶の 

サン オシ. Z 


テ' イス ク 3 枚 




^ 本コ 一ナ一 の 
中心人物。 ，J ァ 

ルな C G に こだわる 




のぐ りろ 精神年齢 
4Mu たまに ショッ 
クで 24 歳に もどる 




Dr.S じつに;^ な 
人柄で、 まるで ：!^ 
師 みたい な 人 




とんがり な 顔 
だち だが、 その iflffi 
は 超 辛口の ァ ニキ 




R E I 新しい 手法 
を ほど 二した CG を 
愛すお t 市 さま 



- 圍 '," - ぼ"""",, 'I'll' '"|-';. 




梅 麿 今回 100 点 以上の 人 は、 
計 4 人。 みんな 力作 ぞろ いでお 
じ やる ぞ。 

のぐ り ろ その 中で も 卜 ッ プは、 

前号で も 卜 ッ プを 勝ち取った F 




P 



パッ とみて 驚いた でお じ やる。 よ 
く 描け ている ぞょ 。誰が 見ても 「ァ 
ィル トン' セナ」 である こと 力ぐ わ 
力、 るで おじ やる。 セナを 追悼す る 
力、 のよう な 構図し かり、 寂しそう 
な 瞳し かり、 もう 帰って は； ない 

セナ に、 この CG と ともに 黙 11 を さ 
さ げょ う そ"。 下に 描かれた スタ 一 
ト 直前の シーン は 鈴 鹿で お じ やる 
な。 背景の ほうが ボカして あって、 

F1 マシンの 熱 L 嚇 な く 描け て 
いる ぞょ。 し 力、 し、 セナ のい ない 
去年の 日本 グランプリ は 寂しい も 
のでお じ やった。 去年の 鈴 鹿 は 雨 
itmx\ まるで セナが 泣いて いる 

力、 の よ う であ つ たぞ よ。 この CGC7) 

ように、 セナは 天から 見つめて い 
る ことで おじ やろう。 ® 

…… あんまり 似て 

し \ ません ね-/ ベ 作者より） 

去年の 5 月 に サン マ リ ノ GPt 
事故 死した、 アイ ル トン 'セ 
ナを 描いて みま した …… が'、 

あんま り 似て ません: *3Lo スタ 
ート シーン は 鈴 鹿 を 想 淀して 
描きました が'、 レース 前に 描 
いたのて 卖 際と はだい ぶ 違つ 
てます （まさ 力、 雨が' 、ると は 
…… ) 。スター トシ一 ンの ボカ 

シ^!^!^里は、 M マガに 载 つてい 

た プログラムに 手 を 加えた も 
ので 行って います （ささき た 
つや サンと 同 じです ね)。 次回 
作 は （たぶん） 女の コ です。 
締め切り に 間に合え ばです が 
(笑)。 




't^S^Ksupjueac i^a^ww^*- よ〜」 、ケ, . 

，ラスト 部き T 



ly' な Duck クン だ あ〜。 
□ に S 彼 は 多 画面 CG が 多い 
です よね。 モニター 上で は 1 画 
面し か 表示され ない のに、 いつ 
も バランス よく 描け ている のが 

セナ のい ない 週末 



すばらしいで すね。 

とんがり 久し z;?; りに 投稿が さ 

た 日本製 クン は、 縦 画面の イン 

夕 レース CG に 挑戦して いる ぞ。 
これ は 目が 疲れただろう よ。 ご 




苦労さん。 

RE I とりあえず J 00 点 以上 
の 4 名に は、 個別に 末 永 先生よ 
り コメン 卜 をいた だきました。 
13 ページ を 見て ね。 

青森県/ F|y:vDuck(2g 歳） ©[H 



青森県- • Fly 



記号の 解説 



し 百 リグ ラフ サ ウルス （ち バナソ ニック システム ディスク I ツール ディスク .g.DDl» 部 （D 自作 ッ一 ル⑩ その他の ツール 
|"S5 .1 SCREENS ["S61 SCREEN 5 Tj | SCREEN? ;S8"' SCREENS i s I2|SCREEN I 2 i i> イン タレ一 スモ一 ド 
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€ 



^ 空に 願い を' 



千葉県/ 



-ファンキー 小 林 (23 歳） © dz] 



^^{/im upon a 



102 



'atidt fty aj^QomdC the vjotSA. 




p 




SCREEN7C7)i^lMCGo まるで 何 かの ポスタ一 の 
よ う でお じ やる。 さ わ やかな 感 じがと つても よ ぃぞ 
よ。 この CG のす ごい 点 は、 とにかく タイル を 駆使し 
て 描かれて レ 、 る 所でお じ やる。 作者の コメントで 「ク 
ドぃ タイルが 私の ポリシー」 といって いるよう に、 
じつに タイル だらけで おじ やる。 ^してみ ると、 
「なぜ こ んな ところに タイ ルが ？」 と 思う 部分に ま で 
タ ィ ルが 置かれて し 、 る ので おじ やる。 マロ が一 番 ビ 
ックリ したの は 人物の 影。 なんと これ も タイ ノレが 使 
われて いる。 しかも いろいろな 混ざって いるで 
おじ やる。 1 ドット 1 ドットて いねいに タイル を 置 
いて 描き こんでい つたよう だぞ よ。 ® 



、 




O 見よ、 この タイルば り/ 目が 痛くなる よ 
うな タイル 描き をして いる 



人物の 影の き盼に ま でタ ィ ルカ 吖吏 われて い 
るの が 驚き. タイルへの こだわりが 見える 



ク ド い タイルが 私の ポ リ シー 

(作者よ り） 



bon's 
design 



"Tmui's lU-ifBTf utipntr MinMiWi Ihn 
tiHTtCJU 。, B1MMIII Inc. mom DonkD 

千葉県/ニュー ファン キ- 小 林 

私の CG 必勝 ガイ ド。 まず 素材の g'a* デッサン。 それ を スキャニング 及び デジ タイス；^ モ 
ノ クロ 8 色に; 紙 色の 濃淡 を タイル パヮ一 て澹色 （関ネ 磨 力の 顔 を も 越える クドぃ タイ 
ルパタ 一ンか 私の ポリシ一 です)。 あと は 気合 (菊。 そのうち 自然 画に お 激します。 とこ 
ろで パソ コ ン 通信 はィ ィ です。 MSX ユーザー も 多い SuperLINKS と ナツメ ネ ッ ト を 軸に ネ 
ットヮ 一キングして いますが、 おかげて 私 は MSXA^ が 開けました (3©。 みなさん もど 
うです か？ 



き AH-1S 長野県 /AYUMI は 歳） ほ） 



T 




100 



P 




超 リアルで おじ やる。 マウ 
ス て 描かれた というの が 信 
じられ ない くらいの デキだ 
ぞょ。 チ I イン ガンの マズ 
ル フラッシュと m"、 背景 
の 中に とけこんで しまって 
いるの は统 念で お じ や るが、 
この 質感 はピカ イチ だ ぞょ。 

AH - IS の 描き文字 も しつ 

力、 り ジャギー 消しが されて 
いて グー。 @ 



SC 闩 EEN12 も 
良いです ね 

■6 "(作者よ り） 




長野県/ AYUMI 



この ilK 象な ら SCREEN 1 2 にぴっ た り でした ので、 もの (お ^ し 
とそ ちら で 描 L 、てみ ま し た。 以前 は SCREEN 7 力に 番 だと 思 
つていた のです が、 アンチ エイ リア シン グが うま く 決まる 
のが ！^總 で、 ル 一^^ 。、 し カイ 吏え な し 、に も かかわ ら ず 一気に 描 
き 上げて しまい ま した （テクニックと るか？）。 色の つ 
なぎ 目が 目立たない ように、 その をノ イジ ィ にして あ 
ります。 離と いえば、 「'IMj くらいの ものです が、 それ 
を 認めて し 、ただけ たのが う れ し ^< 、です。 
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グラフ サ ウルスの ィ ンタ レース エディタ を 使った 作 
品だぞ よ。 インタ レースしながら 描き、 しかも 縦 画 
面と いう ことて '首と 目 か' 疲れた ことで おじ やろう。 

しかし、 この CG は 作者の »^C?)^ に なって い るで お 
じ やるな。 ピンク 色 系 を 主体と している ので、 少女 

マン ガ つぼい 雰囲 m35> 《 'ただよつ ている ぞょ。 でも き 
れいな 色 使いで おじ やる。 あと、 構図で おじ やる が、 

イラスト <7>t 刀り 抜きつ ぼく した 点 はちよ つと Jt;!: で 
おじ やる。 その後ろ に、 せっかくよ 1^ ^^11^、' 描い 
て あるので、 そのまま 背景に して ほしかった ぞょ。 
そ う いえば、 REW 、'ひたすら 「猫が' かわい と さ 
けんで おった。 ® 




あけましておめでとうございます。 今回 は、 少^マンガっ(？く しょぅと,思L^mき始めた 
の はよ かった のです が、 あまり 君 売まない のて "^斗 もな く、 しかたな いので 本 を 買い まし 
た (なかよし とり ぼん)。 とても 面白かった し、 ## になり ました。 CG の 方 は 色 や デザィ 

ン など イマ イチな 物に なって しまいました が、 実は この CG は 8 月に 描いた 物 を 描き 直し 

. ] ^；: 1^ なのです。 もう一 度 見直した のが 良かった と 思います。 それじゃ あまた。 




參考 にした の は、 

な zr よ しとり ぼん V (作者よ り ) 





、 55 ところ ど 二 ろ に 見られる 光の 力、 すみ 具合が、 © かわいい 猫 も、 女の子 を 弓 I き 立てて く れる 

' 少汝マ ン ガチ ッ ク であ る ' j 、^MJ^ ひ とつ。 なんとも 愛らし! • せ 動 だ 




二 こで は ゲストの 末 永 

より、 1 00 点 以上に 輝いた 4 作品の 
； コメント をいた だいた ぞょ。 
だが' その 前に、 描きお ろしの 
ビラ CG について、 コメント して 
4 もらう としょう ぞ 



末 永 うつ、 締め切り ギリ ギリに 
なって しまいました。 すいません。 
この ト ビラ CG は » ^な 絵に 走って 
しまい ま した。 今 見る と 少しお と 
なしい 絵です ね …… 。 ポイント は 
キャラ を 安定 させる ために 四隅に 



葉 や 草 を 置き 同時に 背景 と の ilia 
感を 実現しつつ、 葉と 葉の 間から 
かい ま 見る 形に してみ ま した。 
麵 末 永 は 直接 マウスて 相 
いちやう 人で おじ やる そ'。 みんな 
も 見習って たもれ。 



リアルです: teo 20mm^5 包の 薬莢 
おき 出 も さりげなくて よいです。 左 
の 文字が 大きす ぎて、 右の 空間の 

ノ くラ ンス か' 気にな る かな ？ 



> セナ のい ない 週末 



► 空に 願 




ぃプ はと 力 1 し作セ 
の 口 100 思 は が' ぃ者ナ 

実 レ 点 ぃプ 大作の の 
力べ ォま 口 好 品 二 点 
だル I すレき で だ 描 
とと バズべ な 

マい I C ルの 
口 つ を G にで 
,y もてす コ至 IJ し 
. 思 もる ン 達よ 

' ！ b r' ういと テ しう 
ぞい 、スて 。 
. よく ほ トぃ技 
鉦^ 一 ら ぼ で る 術 



すわ 表 

3 り 現 
キ を 、 
感 
じ 

る の 
素質 
晴感 
ら に 



は 




> おやすみ 前です よ 



upon a が ぞ るで ン少 るね 女 
— あよ し、 ト しと の 

it^^^^^H ハ 。ふ、'. - ~h t 田 i;^ ェ 



' が い 力 お 思 縦 子 
てィ ひう ラ とい 描の 
ダラと 2 I なまき 躍 
I スっ とが' しすの 動 
で ト あで 欲い 。 利 ^ 
お 的つ、 しか 女 点 感 
じ に た 何 かなの を じ 
や は ほかつ？ 子活る 
る まう 中た のか 作 
^ と が 心 で ァ 配し 品 
まよと すク 色て で 
り い な ° セ が い す 



のぞ S 
は、 よ。^ 

頭で f 
の も f 

上 R や 




な 気 構な 力 
かに 図綺ラ 
のま 特麗 I 
猫と 性な ト 
はめ を 作 1 
ポ 上 活 品 ン 
ィ げ か で の 
ン てし すィ 
卜い 軽 。ラ 
高ま ゃ逆ス 
いすか 三 ト 
でね な 角み 
す ° 雰 形た 
./ お 囲の い 
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—巧!^、 „ 曰 



m おやすみ 前です よ 



岐阜県 Z 曰 本 製 (27 歲） （S 1SE [sTiriN] 




100 



P 



N T S 





c 



100000 対 3 

神奈川県 z 志 村圭介 (20 歳） © m 



継承 

岩手県 Z 阿部 くん （17 歳） ® Out-Set [SID] 





96 



背景に 描かれた 大欺 敵に ほ: fur れ しちやう わ。 二 まかく、 し 
つかり 描かれて いる わ #ao そして、 まん 中に 立つ 男性 (7)1$ つき。 

NTS 筋肉 ム キム キ でと つても 強そう。 二う いうの 好きだ わ あ。 ® 



ガ夕ゴ 卜 

埼玉県/今 森 は 1 歳） © \S5\ 



95 

POINTS 



背景の グラデーションが とっても 良い わりに、 手前の キャラ ク 
タ がよ く ない な。 もう 少し リ アルに 描いた ら 1 00 点 を こ えた だろ 

う。 次回 は キャラ デッサン を 勉強して HMit してく; tio © 

THE 2DE-M 

東京都/意識下 広告 (17 歳） © [H] 






88 



34*1^ の 世!^ が 見え る じ よ〜 ん。 物語が' 見えて きそう な CG なの 
ら。 なんだか 宇宙の 果てに ある^^の 文化の ようら: too 宇宙 
は 広い/ は 必ずい ると 信じて る あちし だ。 @) 



★ ? 14^10000[^3 コメント なし 的な mm をと 思って 描いた きガ タゴト 雜ハ ズレの 絵に なって しまったき THE2DE- M avexrave'94 に 去年 
作 口 n~l> ^ノ卜 行って きた ぞ雜の 記憶 タ一ポ 全 『开 1« えびる すぴリ つと やつ はり SCREEN7T?S いてから にす na' よかった ★P 15» ^員 集合././ 今 まて 本に 載った I 幼 中に 出 

てきた 人物 を 集めて みたき ゆう しゃ は〜 こういう 世界に 生まれなくて よかった …… という 世界 を 描きました #11 の 中の 私 「光と影の世界」とそれを見る私(7)^見 





■kim に 色 11*、 似て いて、 やわら か L 、感 じ に 仕 _b& 、'つ ています 

背景 も イラスト チックで、 タイル もうる さく 見えません。 

ボャ けた 感 じがと て も あたたかい CG です。 ® 



C 



鱗の 記憶 

兵庫県 ZYJK マス 夕一 (33 歲） ® TRACE fsigj 






CD 一 



イン タレ！ ス 使用で タイル を 駆使して いるの 

で、 色に 深みが 出て いるで おじ やる ぞ。 イラ 

スト CG として、 とてもき れいで おじ やる。 ® 






M なんだかな あ。 こういう のって、 M ファン 最終 号に 向けて、 キ 
ャラ総 登場って 感じが してや だ。 そういえば、 よく 見る といろ 

POINTS んな^61*、'ぃるな。 あ、 あの 田舎の 少年が 熱い /© 



C ゆうしゃ は 350 のけい けんち をえ た 
北海道/高級 上野 雄 二 （19 歳） ン Out-Set is^i' 




80 



二の 服の 質感が とてもよ く 描け ています: 雰囲mA^^： 
く 出て います。 また、 ヘルメットの グラデーション など 
にも、 見逃せない 描き 方が 目立ちます。 ® 



点 を >i て 下さい 鲁 「エンダーの ゲーム」〜' ^公 はみ 共な のに 描いて いるう ちに fiJtA して 
コメン k #^を^^〜 SCREENS で SCREENS みたい に, 5カ せる ように 力、' ん ばって みました が ど 
うな 輪郭線の ない、 タイル を 使わな し、 絵 はどうでしょう 空の 下で '6 月 上旬 を ィメー 







^ 湖畔と いうの はとても 静かで よろしい。 

^ 前に 河口 湖畔に 行った 二と があった が、 

^ 都会の 雑踏から 卜 リップで きた。 ® 




6 



S 独特の 色の センス はとても よい そよ 

^ 右手の 親指の ッメ は、 アングル 的に 描 

^ かなかった ほうがよ かった マロ。 ® 




春 を 待つ 天使の 種 

東京都 \ おおつ のけい (^歳) 



MSX.FAZ に 愛 を こめて 

大阪， メイル シ rual ム ^ out,f ^ 



3D 表示の 家の 中 を 歩いて いく ゲ— ム 画面の 

ようです。 なんだか 「夢 BS の 物！ 3Sj を 思い 

出して しまいました よ。 S 



雲と か 入れた ほうがよ かった のて は？ 

グラデ —シ ヨン はきれ いです。 ロゴ は 

なるべく 下に 入れ ましよ、 つ。 ® 



梅 麿 ぬりえ 部門 は 久し' 3; りの 
大 盛況。 ページの 都合で 3 作品 
までし か 紹介で さなかつ たでお 
じ やる が、 みんな 力作 を 送って 
くれた そよ。 やはり モ 卜が 人魚 
だと 人気が 出る のでお じ やろう 
か。 なかなかの 接戦だった でお 
じ やる ぞ。 その 中で 特に 今回の 
イチ オシの 作品 は、 プロな みの 

^ エメラルド 色の 海域 

m 東京都/おおつ のけい （19 歲） a 




ぬりつ, 3; りで おじ やる。 正直 驚 
いてし まった ぞょ。 そう そラ、 
突然 じ やが、 ぬりえのお 題 は 前 
号で おしまい。 今回 は 末 永 先生 
の 卜 ビラ CG なので、 これ をモ 
卜に ぬって こられても 審査で き 
んぞ よ。 次号での 12 月 号 分の ぬ 
りえ 発表で、 この 部門 を 締めく 
く りたい と 思う ぞょ。 





きれいな 南国の 海 を 見て いるよう でお じ やる。 水中の; & 光の 乱 
Sftf など、 とっても きれいに ぬられて いる ぞょ。 人 I もてい ねい 
にぬ つて あるので、 さわやかで おじ やる。 ィ ルカ を 描き 入れて い 
るが、 これ もとても よい。 まさにい う 二と なしの イチ オシ z® 



第 6 回 フジコ ピアンカ ラ 一年賀状 デザイン コ ン テス 卜 

締め切! 3 せまる 



前号で お 知 ら せした フジコ ビアン 
カラー 年賀状 コンテスト。 いよい 

よ 1 月 20 日 （必着) が 蹄め 切り。 ま 
だ 出して いない 入 は 早めに 出そう。 
いちど！:' も 出す と、 年 2〜3 回 発 
行され ている フジコ ピ アンの 小冊 



子 「ふく こちゃん 通信」 が 送られて 
く る そ"。 年賀状 コンテストの 発 
表 や、 インク リボン' If^ 満載で、 
しかも 無料て" 送られて く るの だ。 
さて、 ここでい きなり プレゼント 
t^。 フジコ ビアン さんから、 去 



コン卜 ラス 卜 

東京都/意識下 広告 (17 歳） [SZ] cm 




水族界 

長野県/う〜 森 田 （21 歳） CG) [S7] 

W 觸 




年の 賞品だった マウス パッ ド 

を 3 枚いた だきました。 欲し 
い 人 は、 

T105 東京都 港 区 新橋 4 — 
10— フ TIIV1MSX， FAN 編 
集 部 「CG コンテスト 'マウス 
パッ ド 係」 まで ハガキ で 応募 
してく ださい。 締*^^：刀りは、 
3 月 10 日 消印 有効まで です。 





なんとも 不気味な 作品で おじ やる。 この 

^^DI;^gがゾクゾクしてきそぅなァレンジが 

マロ は iiFj に 入った ぞょ。 しかし、 こんな 

人魚が いたら £s りたくない マ □ よ。 ⑩ 




かなり 深 一せ. 点描 を 駆使して ぬられた グ 

ラデ ー シ ヨン は マルで おじ やる。 人魚の 

肌が ちょ つと 黄色す ぎる ような 気 もす る 

がの。 ジャギ I 消し は バッチ リ。 ® 



CM 運 マウス バッ ドを 使えば、 * 

たに 幸せ を 呼んで くれる かも？ 



CG コンテ ス 卜への 投稿 大 募集/ 応募 要項の 詳細 は 65 ページ 





フェードイン • ァゥ卜 

フェード （fade) というの 
は、 消える とい ラ 意味の 英語。 
そして フェードイン、 フェード 
ァゥ 卜と は、 それぞれ 溶 明、 溶 
暗と い 5 映画 用語で、 光の なか 
や 暗 圏の なかに、 姿が 溶ける よ 
うに 見えなくなる ことです。 し 
かし、 本来 は 間違いな のか もし 
れ ません が、 フェードイン を 次 
第に 姿 を 現す という 意味で 使う 
ことち あるよ ラ です。 




RPG で 枠 や ステータス 情報 を 残しつつ、 ブレイ 画面 だけ 
を フェードイン、 フェード ァゥ 卜する ときには どろしたら 
いいだろ ラか。 というと きに、 今回の テクニックが 使える 
マスク 処理 は 非常に 応用の 利く テクニック である 





マスク を 使おう 



「 



あけまして おめでと ラ. / と 
いっても、 この 原稿 を 書いて い 
るの は 11 月の 中甸 なので、 実感 
がわ さません。 年末 進行と いろ 
やつで、 こんな 早い 時期に 書い 
て もみん なが 読む の は、 年が 明 
けた 今です。 

さて、 今回の サンプル は、 C 

G を フェードインす るのに パレ 
ッ卜を 使わずに、 ドッ 卜の 操作 
だけで やって みよ ラ とい ラ もの 
です。 

GG は 末 永 先生に お願いした 
入魂の 一作。 楽しんで ちらえ る 
と 思います。 

まず、 フェードイン、 フエ一 
ドア ゥ 卜の 説明です が、 くわし 



いこと は 右下の カコミ です ると 
して、 要は だんだんと 絵が 現れ 
たり 消えたり する ことと、 ここ 
では 認識して ください。 

フェードイン をす る 方法 は、 
いろいろと 考えられ ますが、 今 
回 は マスクと いう 手法 を 使って 
みまし ょラ。 

絵 を ドッ卜 単位で 隠して しま 
う、 網の ような もの を 作って、 こ 
れを 絵に かぶせて、 一定の 割合 
で 元の 絵が 見えな くなる よ 5 に 
します。 こうすると 人間の 目に 
は、 絵が ほ' やけたり、 暗くな つ 
たよ ラに 見えて しま うんです ね。 

この 網 を 「マスク」、 網 を 絵に 
か' 3; せる こと を 「マスクす る」 



とか 「マスク を かける」 といい 
ます。 

網の 目が 大 さくな つてい く マ 
スクを いくつか 用意して おいて、 
元の 絵が だんだんと 見える よう 
に マスク を かふせ ていけば、 フ 
エー ド インので さあが りです。 

マスク を 作る ために は、 CO 
PY 文の AND 機能 を 使います。 
AND と は 論理演算で （ 1 と 
だけの 演算と 思って いいです)、 
1 AND I なら 1 になり ますが、 
それ 以外 はすべ て になる とい 
うちので す。 ここで わからな く 
て も 構いませんが、 AND は マ 
スクで 使う 機能と 覚えて くださ 
い。 



マスク デ 一夕 は、 カラー コー 
ド と 15 で 作って あります。 残 
す 部分 は カラー コード ほで、 消 
す 部分 は カラー コード を 使い 
ます。 S 進数で 15 は 111 し は 
OmO なので、 AND を使ラ と、 
AN 015 なら 残ります が、 AN 
□ なら 消える という わけです。 
ほ 以外 を 使う と、 赤い 色 だけ 残 
すな どと いろ 技ち でさます。 い 
ろい ろ 考えて みて ください。 




；師 プロ フィ I ルー 



sl^<^_fiマィクロキャビン . 企画開発課主任。 MSX2 の 「サ —ク」 で デビ ュ I。 以後つ FRAYy 「幻； 8 市」 など を 手掛けた ブロ グラマ &ゲ 1/ q デザ イナ- 

最近 は 3DO のゲ 1/ ；! 開発に も 着手して *s な 毎日 を 送って いる。. キャビン では MSX に 一 j の 人 ありと いわれる ほど MSX との 付き合いが 深い。 
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これ を 応用した のが、 サン プ 

ル A と サンプル 已の プログラム 
です。 

サンプル A (フェード ァゥ卜 
型） は、 元の 絵が ぼやけて いき、 
新しい 絵と 入れ代わります。 

サンプル B (ワイパー 型） は、 
元の 絵が 右から 消えて いくとと 
もに、 右から 新しい 絵が 出現し 
てく るち のです。 

元の 絵がなければ 単なる フエ 
ード イン。 新しい 絵がなければ 
普通の フェード ァゥ 卜と いろと 



フェード ァゥ卜 型 



ピク シ 一の 絵が だんだん とぼ 
やけて いくと 同時に、 フレイの 
絵が だんだんと 現れて くる サン 
プルです。 

プログラム 中で は、 ピ クシ 一 
に はだん だんと 消えて いく マス 
クを かけて、 フレイに はだんだ 
んと 残る 部分が 大きい マスク を 
かけて、 それ を 合成して 表示 画 
面に 転送し ます。 

プログラム 中で 出て < る 変数 
已は、 処理す る 画面の ページ 番 
号です。 

t t t 
]0〜4(] 初期化です 
50-80 グラフィック をべ一 ジ 
1 に ロードして パレ ッ卜 設定。 
表示 画面 設定 

100 フェードイン ループ 開始。 
マスク 用の GG の X 座標が か 
ら 27 まで 3 ドッ 卜ず つ 変化し ま 
す 

110 ページ 1 の フレイと ピク 
シー を、 ページ 2 にある 処理の 
バッファに 毎回 転送し ます 



ころでしょう か。 

付録 ディスク を 解凍す ると、 
それぞれ "SAMP2A. 已 A 
S" と "SAMP2B. 已 AS" 
といろ プログラムが 出て さます。 
また、 2 つの プログラムで 共通 
に "MFAN02. GE5" と 
いう 巳 SAVE 形式の グラフ ィ 
ックを 使って います。 

この グラフィック のなかの マ 
スク GG の 部分 を 描 さ 変える と、 
また 違った 効果の フェードイン、 
フェード ァゥ 卜になる ので、 C 



leo GG に マスク 処理 をす る 

ための ループです。 X 座標が 
〜6(] まで 3 ドッ 卜ず つ 変化し ま 
す 

130 マスクの CG を 使って バ 
ッファ 上の フレイに マスク を か 
けます。 I が 進んで いくに つれ 
て、 だんだんと 絵が 残る マスク 
が 使われて いきます。 COPY 
文の 最後に 書かれて いる AND 
がその 秘密です 

140 マスクの CG を 逆から 使 
つて バッファ 上の ピ クシ 一に マ 
スクを かけます。 I が 進む につ 
れて、 だんだんと 絵が 消える マ 
スクが 使われて いさます 
150 フェードイン ループ 閉じ 
160 バッファ 上の ピ クシ 一 を 
フレイの 上に 重ねます 

170 ページ e の バッファ 上の 

CG を、 ページ の 表示 画面に 

転送し ます 

190 ウェイ 卜です 

210 行 90 に 戻って 再び デモ を 

始めます 



G ツール を 持って いる 人 は 試し 
てみ ると いいで しょ ラ。 
t t t 
ところで だ （ …… と 口調 も 変 
わる）。 

今 作って いる ゲームが ちょう 
どこの 本の 発売日 あたりに マス 
ター アップす る 予定 だ。 無事 正 
月 をす ごせる かどう か は、 今ん 
とこ レッド ゾーン （笑 …… えな 
い） だが、 おもしろい ゲーム を 
作る ために がんばる つもり だ。 
期待して くれ。 



マスター アップと は、 完成し 
た プログラム を、 CD- ROM に 
して くれる メーカーに 納品す る 
こと だ。 マスター アップ 後、 1 
~2 か 月して 発売と なる。 

開発 中の ゲーム は、 次世代 機 
セ ガサ ターンで 遊べる ソフ 卜 だ。 
くわしい 内容 は サターン FAN 
を 見て くれる とうれ しい ぞ。 

では 投稿の ほう もよ ろしく 頼 
む。 かんたんな 紙芝居から、 ひ 
ねり を 利かせた アニメーション 
まで、 待って いるよ。 




SAMP2A. 已 AS 



10 

20 

50 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

1 00 

1 1 



DEFINT k- 
B = 2 



CO し OR 15,1-1 :CLS 
SET PAGE ， 1 
BLOAD "mf an02.ge5" ，S 
COLOR=RESTORE 
SET PAGE 0.0 
'2か、\っこ、\ラサンフ0|し"1 ファー 卜、、 イン 
FOR 1=0 TO 27 STEP 3 
COPY (0,0)- (127,63) ，1 TO (0,0) 



120 FOR X=0 TO 60 STEP 3 
150 COPY (I, 64) - （1+2, 127) ，1 TO (X 
.AND 

140 COPY (27- 1,64) - （27- 1+2,127〕 ，1 
X+64.0) ，B， AND 
1 50 NEXT 

160 COPY (64.0)-(127,65) ,B TO (0,0) 
PSET 

170 COPY (0，0)-(62，63) ，B TO (64,64) ： 
180 NEXT 

190 FOR 1=0 TO 2000:NEXT 
200 CLS 
210 GOTO 90 



B 

0) ，B 
TO ( 



VRAM の 裏で は 

に ^ されない VRAM は、 実行され る アニメの 
素材と なる グラ フ イツ クが' 置かれて いた り 、 マスク 処 
理を 行うた めの一 時 的な 作 域に なったり と、 頻繁 
に 使われて います。 

ページ 2 は、 プログラム によって 使われ 方が 決まつ 
ています が'、 ページ 1 は 素材と なる グラフィックが 読 
み 込まれる だけな ので、 CG ツールで いろいろ いじって 
みて く ださ い。 右の 写真の よ う に、 左上から プレイ と 
ピ クシ一 の CG?!r^'64X64 ドッ ト。 その 下に、 マスク 用の 
CGA、'3X64 ドッ トで 10^ 描かれて います。 



マスク CG の 拡大 

図。 右に いくに した 
がって、 残る gii^ が 
多くな つてい く 




ページ 2 



上の 段 力 ％f 里の ノ\ 'ッフ ァ。 下の 段 力: ワイ 

' 、"一 型て ィ 吏 う バッファ 2 である 



ページ 1 



ファイルから 読み込まれる。 ここから 各 
zQdT^immj 、'ソファ に $sg さ れ ていく 



ァ、： i に 

いいたい 放題， 



アン ケ I トは がきに こ- いた 二と があります。 「もし M ファンが 終わって しまったら、 僕 は MSX を 手放す つもりです。 自分 ひとりで MSX を 使いこな していく As, かない からです …… 」。 そのと き は、 ，51 にそう 思 

つてい ました。 もっとも、 当時 は M ファンが $ になくなる なんて 考えても みなかった ので、 こんな ことが 書け たのでしょう。 でも、 もちろん 今 は MSX を 手放す なんて 考えて いません。 現在の MSX に 必要な もの は 何でし 

ようか。 それ は新ハ I ド でも ゲ 1/ "ソフトで もありません。 もっとも 必要な もの は、 MSX ュ I ザ —の 存在、 そして、 ュ， I ザ— の 熱意です." これな くして MSX の 将来 を 1 するな ど， です。 もし M ファンが 終わる \ 
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や -'、 ；., ヶ; 



AFTER SCHOOL 

isA^ 疆 倶楽部 

[ちりがみ アニメ] 

今回の 作品 は 『ちりが' み J で 
す。 

押 し の 強し 、強弓 1 な 展開が 気に 

入って しまいました。 少ない C 
G をう まく 合成す る ことで、 多 
量の ち り がみの 山 を 作って しま 
つたと ころも、 ilRl: 居の プロ グ 
ラムと して ポイントが IS いとこ 
ろでしょう。 プログラム も、 ル 



~ 投稿 作品より ~ 

白 神裕久 /愛知県 '18 歳 
SCREENS -4-^(75 1 画面 サイズ 

ープゃ DAT Ait をう まく 使って 
いて まとまって います。 

作者 は、 ちりがみ を 回転 させ 
て パターン を 増やそうと 試みた 
そうです が、 M の 点から 断念 
したよう です。 しかし、 これ は 
これでう まくい つてい ます。 

次 はぜ ひ、 もっと 強引な 作品 
を 作って ください。 



し 4；^:, 」 


精蠱 


テ ィ つ シ ュ し 1、 し？" < の ひっし' - ゆ ひんて—— 
(=■ U ：3 H SPnCE 


15- ：：は、 ）>、 ふんし ■j: うなん r-'T;. 

PUSH SPRCE 


議 


■ 


曙 墨 


お- •■■'.? 
PUSH -i: P ft C E 




ミ ipriT" た'' - =. ！ 
PUSH SPACE 



賺 



ora 分 症で はなが 止ま らな いらし く 、 讀 のち りかみ が 散らかつ ていく 



中津 さんと 木 ー厶 ルーム 



ト ウル ルル ル ガチャ （電 

話の 音ら しい)。 
私の 名 は、 ギヤ ブ=モ ブラー 

ト。 禾 探偵た'。 ^^<7)^ 請 
で、 中津の 行動 を 調べて いる も 
ので ある。 

さっそく、 新しい 1t^"9^ つ 
たのて 報告した いと 思う。 

ゥヮサ さ れ ていた SRPG て" あ 
るが'、 なん と CG のデー タ だけで 
1 00 MBytes 以上 も ある ことが 
判明した。 



2DD のフ 口 ッ ピ 一ディ スクで 
1 40 枚 分 ほ どら し い。 世の 流れと 
は 恐ろしい ものである。 

ただし、 セガ サターン 用と い 

う 二と であり、 ゲーム 袷 は 

CD-ROM になる のて"、 容量 的に 
はなん とかなる よう だ。 ちなみ 
に CD— ROM の 容量 は 540MBy 
tes た 

ところて、 サターンの ゲーム 
と は 『リグ 口一 ドサ一 ガ』 とい 
う が' 入った。 では、 また。 






ワイパー 



ピ クシ 一の 絵が 右から ワイ パ 
一によ つて 消えて くと 同時に、 
その 跡地に 右から だんだんと フ 
レイの 絵が 現れて くる サンプル 
です。 ワイパーの 跡地の 部分に 
マスク 処理 をして います。 

行 110 の ループが 一 30 までな 
の は、 ワイパーの 跡地に は 幅が 
あるた め、 それが 通り過ぎて フ 
レイの 全身が 現れる ま で 時間 が 
かかる からです。 

変数 B はや はり 処理す る 画面 
の ページ 番号です。 

1 [！〜 40 初期化です 
50-80 グラフィック を SCR 
EEN5 の ページ 1 に ロードし 
ます。 グラフィック を 処理す る 
ページ を已 にセッ 卜します 
90 バッファ をク リアし ます 
95 ピ クシ 一 を バッファの 2 に 
転送し ます 

110 フェードイン ループ 開始。 
X 座標が 右から 左へ 3 ド ッ 卜ず 
つ 変化す る ループです 



120〜13D ワイパーが ピ クシ 一 
を 全部 消した あと、 X 座標が マ 
ィ ナスに ならない ように ガード 
します 

140 処理す るた めの CG を、 X 
のしめす 部分から 転送し ます。 
マスク 処理で 壊れる ため 毎回 転 
送し ます。 だんだんと 左へ シフ 
卜して いきます 

150 GG に AND の マスク を 
かけます。 マスクの サイズ は 30 
X 64 ドッ 卜です。 I のしめす 座 
標に 合わせて だんだん 左へ 移動 
します 

1B0 バッファ 2 に 置いた CG 

を だんだん 左へ 消して いきます 

170 バッファ 2 の 上に AND 

で マスク 処理した CG を TPS 

ET で 重ね合わせます 

1B0 合成した GG を 表示べ 一 

ジ に 転送し ます 

190 フェードイン ループ 閉じ 

200 ウェイ 卜です 

210 行 90 に 戻って 再び デモ を 

始めます 



SAMP2B. BAS 

1 DEFINT A-Z 

20 B = 2 

30 SCREEN 5 

40 COLOR 15,1,1 :CLS 

50 SET PAGE ， 1 

60 BLOAD "mf an02.ge5" ,S 

70 COLOR=RESTORE 

80 SET PAGE 0，8 

90 LINE (32.0)-(94,63) ,0,BF.PSET 

95 COPY (64>0)-(127,63) ,1 TO (0,64) .B 



， 2 か ゝヽっ こ、 ヽ ラサ; >フ0 I レ 2 フ: P — 卜、、 ィ： /2 
FOR 1=64 TO -30 STEP -3 
X=I 

IF X<0 THEN X=0 

COPY (X，0) - （X + 29，63) ，"！ TO (32 + X. 0) ： 



100 
1 1 
120 
130 
U0 
B 

1 50 COPY (0，64) - （29，127) ，1 TO (32 + 1 .0) . 
B. AND 

160 し厦 （X，64) - （X + 2，127) ，0，BF，PSET 

170 COPY (32,0)-(94.63) ,B TO (0，64)，B ，丁 

PSET 

180 COPY (0,64)-(63. 127) tB TO (80，6 ん）， 
190 NEXT 

200 FOR 1=0 TO 1000:NEXT 
210 GOTO 90 



ゝ からと いう 理由で Msx を 手放そう という 人が いたら、 ちょっと 待って ください。 前にい つたと おり、 MSX において 重要な の は、 けして MSX. FAN て はなく (こめんなさい)、 ュ I サ ー の 力て す。 情報源 か 欲し けれ は 

パソコン通信 を 始めれば いいので すし、 これから 高校 や 大学に 桑 子す る 人な ど は、 そこで ュ I ザ I 仲間 を 見つける の もい いでしょう。 MSX が 終わっても、 MSX がす たれる わけではありません。 MSX もき つと、 ュ —ザ— 

の もとで 使われ 続けて いきたい、 と 思って いるので は …； ？ (福 S7 坂 下 佳 嗣.： ： ま 
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CG といえば 3D、 3D といえば ポリ ゴ 
ンと 相場が 決まって いる。 ポリゴンと は 
いったいなん なのか。 家庭の 已 AS I C 
で ポリゴンの 仕組み を 探る、 その 1。 



ワイヤ フレームの 鉛筆 




ポリゴン （ロロ lygon) の ポリ 
はポ' J エチレンの ポ' J (多)、 ゴ 
ンは ペンタゴン （5 角 形） のゴ 
ン （n 角 形)。 あわせて、 多角形 
とい ラ意眛 になる。 多角形の 組 
み 合わせで 立体 を 表現す る CG 
テクニックの 1 つ だ。 

立体的 CG における ポリゴン 
は、 平面 的 CG における ドッ卜 
によく 似て いる。 ドッ 卜が 細か 
いと 總密な CG になり、 ポリ ゴ 
ン 数が 多くなる と 表面が 「なめ 
ら か」 な CG に 近づく。 

立体 を CG で 表現す る 場合、 

まず 大きく わけて 2 つの 問題が 

ある。 1 つ は、 立体 デ 一夕の 持 

ち 方 （内部的 問題)、 もう 1 つ 

は、 いかに 3ID っぽく 見せる か 

(外見 的 問題） である。 
. 中 

前者の 内部的 問題 は、 さらに 
3 つに わかれる。 

1 つ は、 点と線 だけで 立体 デ 
—タを 構成す る 「ワイヤ フレー 
厶 （針金の 枠） モデル」。 2 つめ 
は、 表面 だけで 立体 を 構成す る 
「サ一 フェス （表面） モデル」。 
3 つめ は、 中身まで デ 一夕 を 持 




Oig 明 ポリゴン によるち びた ti 



つ 「ソリッド モデル」 だ。 ポリ 
ゴン は、 このうち のサー フェス 
モデルの 手法の 1 つなの だ。 

ワイヤ フレーム モデル はデー 
夕と して は 点と線 だけ だが、 で 
さあが つた もの は 結果 的に、 向 
こうが 透けて みえる 多面体に な 
る。 多面体 は ようするに 多角形 
の 組み合わせ だから、 ワイヤ フ 
レー 厶 モデルと ポリゴン は 見た 
目が かなり 近い。 

すると、 面が 透明な ポリゴン 
と ワイヤ フレー 厶 モデルと はま 
つたく おなじ だろ ろか。 

た ふん、 ちょっと 違う。 

今回 は、 この ちょっとした 違 
い を 考えて みたい。 

なお、 外見 的 問題の ほうはい 
ろん なやり 方が あり そラ だが、 
今回 はな かで も 比較的 本格的な 
感じが する わ り に は 計算が 単純 
です む、 「透視図法」 での 表示 を 
試みた。 これ は、 視点と スクリ 
ーンを 決めて おき、 ある 点 を 表 
示す る 場合、 その 点と 視点と を 
結 ふ' 直線が スク リーンと 交わる 
点 を ディスプレイ 上に セッ. 卜す 
ると いう やり方 だ。 じっさいの 
物の 見え 方の 原理と はち よつ と 
違ラ が、 見た目 は 自然の 遠近 感 
に 近いと いわれる。 
十 

今回の 付録 ディスクに 収録し 
て ある 「3D — PEN. BP2j 
に は 数 か 所 バグが あるので、 右 
ページの プログラム 解 i 兑の 最初 
に 書いて あると おりに 修正して 



ほしい （誌面に 掲載して いる リ 
ス 卜が 最終 バージョンの プ ログ 
ラム リス 卜。 また 操作 方法 も 解 
説に 書いて ある。 ようは 遠近 感 
の ある 鉛筆の 線画 を カーソル キ 
一な どで ク リク リと 回して 見る 
プログラム だ）。 

ポリゴン は、 すべて 三角形に 
分割した ほラ が、 あとの 処理が 
しゃすい ので、 鉛筆の 底面 も 6 
つの 二等辺三角形に 分割した。 

見た目 は ワイヤ フレーム だが、 



この プログラムの ポリ ゴン 的な 
部分 は、 鉛筆の 表面 を 分割した 
すべての 三角形の 3 頂点 を 2 次 
元の 配列 P で 管理して いると い 

給 筆の すべての 面が 三角形に 
なって いるので、 描画 ルーチン 
は 配列 P で 管理す る 三角形 を 描 
くく りかえ しになる。 行 14SD〜 
1510 がそ こだ。 

以前、 この コーナーで やった 
ワイヤ フレーム モデルで は、 立 



固 透視図法の 座標 計算 
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体 を 構成す る 辺 を やはり 1 つの 
配列で 管理して、 すべての 辺 を 
描いて いくこと で 立体 を 表示し 
たが、 それと よく 似て いる。 

しかし、 面 を 塗ろうと すると 
さに 決定的な 違いが わかる。 

ワイヤ フレーム モデルで は、 
面 を 塗ろうと しても、 面の 認識 
そのものがない ので、 いったい 

どこに P A I NT の 座標 を 設定 
すれば いい かすら わからな いが、 
この プログラムの 場合 は、 三角 
形 を 描きながら、 3 つの 頂点の 
中心点 を 計算して、 三角形 を 描 
き 終わった 瞬間に その 中心点で 
PA I NT を 実行 すれば いい。 
面が 透明な ポ リゴン と ワイヤ 
フレーム モデルとの 「ちょっと 
した 違い」 はま さに この 点で、 
きちんとした ポリゴン CG にな 



るた めの 重要な 構造の 違い を 持 
つてい るので ある。 

では、 なぜ、 今回の プロ グラ 
厶は面 を 塗って いないの か？" 

じつは、 ポリゴンの 最大の 特 
質 は、 各面 を 「向こう」 側から 
描いて 塗って いくこと で 「こち 
ら」 側から 見えない はずの 面 は 
CG 上で も 見えなくなる という 
点な の だ。 ワイヤ フレ一 厶で、 
もし そ ラぃラ こと を やろうと す 
れぱ、 考えられない ほど 複雑な 
処理に なりそう だが、 ポリゴン 
はたんに 「向こう側から 塗って 
いく」 だけで いい。 

だが、 しかし/ いったい、 
「向こう」 というの を どう 判定す 
れ ばいい のだろう？ > これが、 
じつは 最大の 謎な ので ある。 以 
下 次号。 （コ ルサコフ） 



， 



動豳 ail 



釅 修正 j§ 

付録 ディスクに 収録して ある プロ グ 
ラムと 掲載 リス 卜と は、 以下の 行が 異 
なります。 揭載 リス 卜の ほラが 正しい 
ので、 行 1285 を 追加し、 行 1 昍 0〜132[]、 
ほ 10、 ！ 560. ほ 70 を 掲載 リス 卜 どおり 
に 修正して ください。 
國 操作 方法 

カーソル キー 左右 Y 軸 中心の 回転 
カーソル キ —上下 X 軸 中心の 回転 
I NS、 DEL Z 軸 中心の 回転 
「1」 「2」 視点 （EP) の 前方-後 
方 移動 

> "一」 「¥_! スクリーン （SG) の 前 
方 • 後方 移動 

※キー入力 を 受け付け ると 1 回已 EE 
P 音 を 鳴らして 描画す る。 
■ プログラムで 使用した 主要 変数 
KN. K 丫、 RV キー入力 受け付け 
用。 RV は 一 1 か] で、 回転 方向の 順、 
逆 を 管理 

OX、 OY 3 次元 座標系の 原点の 画 
面 表示 上の 座標 
P、 Q 画面 ページ 切り換え 用 
P(n, m) ポリゴン n を 構成す る 頂 



点 番号 

R 画面 比率 調整 用 

SC. EP、 D SG は スクリーンの 

Z 座標、 EP は 視点の Z 座標。 D は、 

スクリーンと 視点の 位罾 調整 用 増分 

T(n, m)、 c(n)、 u 回 I 云 移動 計 

算用。 U は 20 分の で 回転 するとき の 

単位 角度と している 

X(n)、 Y(n)、 Z(n) 3 次元 座標 

系での g 頂点の XYZ 座標 

XX(n)、YY(n) スクリーン 上 (Z 

平面に 平行） の X 丫 座標 

國 プログラムの 構成 

10 叨〜 107D 初期設定 
1E18 [！〜 1170 デ 一夕 読み こみ ほか 
1180-1270 キー入力 
1280〜133[] ズームイン/' ァゥ卜 
1340〜1390 回転 計算 
14[]0〜153[] 画面 表示 
154(]〜1570 キー入力 用 データ 
1580-1590 頂点の 数、 ポリゴンの 数、 
原点の 画面 表示 上の XY 座標 
lB00〜18Stl 各 頂点の XYZ 座標 
1830-2210 各 ポリゴンの デ 一夕 （三 
^形 を 構成す る 点の 番号） 
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GOTO U00 
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' Lower 
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， === first setting 
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'calculate to rotate 
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DATA 


， 40 
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1020 


DEFSNG R-Z:DEFINT A-Q -S 


1350 


FOR 1=0 TO N 


1770 


DATA 


17.32> 40 




， 10 


1 030 


COLOR 15，0，4:SCREEN 7 


1560 




1780 


DATA 


17.32> 40 




，- 10 


1 040 


P =1 :Q = 0:SETPAGE , 1 :SCREEN - 




+Y ( I) *T ( C ( A ) . C { A+1 ) ) 


1 790 


DATA 


， 40 




， -20 


1 050 


R=1 .7:SC=50;EP=100:D=5 




+Z(I)wTCC(A ) .C(A+2) ) 


1800 


DATA - 


17.32- 40 




，- 10 
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U=ATN( 1)/6 


1570 


Y=XCI)»TCC(A+1 ) .CCA ) ) 
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DATA - 


17.32. 4-e 




, 10 




DIM T(2，2):T(0，0)=1:T(1，1) =COS (U) 




+Y ( I ) *T (C ( A+1 ) ，C(A+1 ) ) 


1820 


DATA 


， 4e 
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+Z(I)hT(C(A+1 ) »C(A+2) ) 
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'upper 


polygons ( E 


3-11 ) 




T(1 ,2)=-T(2> 1 ) 


1580 


Z=X( I )*tT(C( A + 2) ,C( A ) ) 


184-0 


DATA 


0, 1 - 2， 


1 




1070 


DIM CCS) 




+Y( I )mTCC( A+2} ，C( A+1 ) ) 
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DATA 


0， 2， 5, 








FOR 1=0 TO 1 




+Z ( I)*T(C(A+2) .C( A+2) } 
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DATA 
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FOR J=0 TO 2 
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x(n=x 
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DATA 


0， 4， 5, 








CC J+I«3) =J 
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DATA 


0， 5， 6， 








NEXT 
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DATA 
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' === read dat a/ cM me ns i on arrays 


1400 


， === d i sp Lay 


1910 


DATA 


0， 8， 9， 






1 090 


READ KN 


1410 


C し S 


1920 


DATA 
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FOR 1=0 TO KN : READ KYCI ) :NEXT 
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DIM X(N) ，Y(N) ，Z(M) ，XX(N) ，YY(N) 


1 440 


YY( I ) =Y( I ) w( EP- SC) / ( EP-Z ( I ) ) +0Y 
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DATA 


0， 12, 1 , 
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DIM P(M,3) 


1450 


NEXT 
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'first pos i t i on 


1460 


FOR 1=0 TO M 


1970 


DATA 


2， 1.13, 
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FOR 1=0 TO N 
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PSET (XX(P( I ,2) ) , YY(P( I ,2) ) ) 


1980 


DATA 
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READ X(I ) -Yd) ，Z(I〕 
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FOR J=0 TO 2 
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DATA 


2,14， 3， 








NEXT 
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LINE -(XX(P(I ， J) ) ， YY(P(I ， J) )) 


2000 
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FOR 1=0 TO M 


1500 


NEXT 


201 


DATA 


4. U. 15, 


6 




:FOR J=0 TO 3 


1510 


NEXT 


2020 


DATA 


4» 15, 5. 
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： READ P(I，J) 


1520 


SETPAGE P .Q :SWAP P，Q 


2030 


DATA 


6, 5,15， 








:NEXT 


1530 


GOTO 1 180 


2040 


DATA 


6， 15 ， 16， 








NEXT 


1540 


，-== data 
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DATA 


6.16. 7, 


7 
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GOTO 1400 


1550 


， kn » ky (key assign) 


2060 


DATA 


8, 7， 16, 


8 




1 180 


， =-= input 


1560 


DATA 9 


2070 


DATA 


8， 16， 17， 


8 




1 190 


KY=ASC(INPUT$(1 ) ) 


1570 


DATA 30.31 » 127. 18. 28. 29, 94. 92. 49, 50 


2080 


DATA 


8,17， 9， 


8 




1200 


IF RV く THEN SWAP T ( 1 ， 2 ) ， T ( 2 ， 1 ) 


1580 


' n m ox oy 


2090 


DATA 1 


0, 9，17， 


9 




1210 


RV=1 


1 590 


DATA 19，35，256， 100 


2100 


DATA 1 


0,17-18. 


9 




1220 


FOR A=0 TO KN 


1 600 


'top (0) 


2110 


DATA 1 


0， 18， 1 1 ， 


9 






: IF KY = KY( A) THEN 8EEP:G0T0 1250 


1 61 tl 


DATA ，- 54. 64， 


2120 


DATA 1 


2， 1 1 ， 18， 







1230 


NEXT 


1 620 


' upper (1-12) 


2130 


DATA 1 


2， 18 ， 13， 







1240 


GOTO 1190 


1630 


DATA ，- 20 ， 20 


2U0 


DATA 1 


2， 13， 1 , 







1250 


IF A MOD 2 THEN SWAP T ( 1 ， 2 ) ， T ( 2 ， 1 ) 


1640 


DATA 8.66.-28.66, 15 


2150 


' bot on 


polygons C 


50-35) 




: RV=-1 


1650 


DATA 17.52,-20 , 10 


2160 


DATA 1 


9,13,14， 






1260 


A = A¥2 


1660 


DATA 17.32.-28.66. 
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DATA 1 


9， 14， 15， 






1270 


IF A<3 THEN 1540 


1670 


DATA 17.32,-20 ，- 10 
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DATA 1 


9.15.16. 
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' zoom S n/out 


1680 


DATA 8.66,-28.66.-15 


2190 


DATA 1 


9， 16， 17， 
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S=SC: E=EP 


1690 


DATA ，- 20 - -20 


2200 


DATA 1 


9,17.18, 






1290 


IF A = 5 THEN S=SC-D**RV 


1700 


DATA - 8. 66， - 28. 66，- 15 


221 


DATA 1 


9,18.13, 






1300 


IF A=4 THEN E=EP-D*RV 


1710 


DATA -17.32.-20 ，-" 10 












1310 


IF E く S OR E く 80 OR E>200 OR S く - 20 


1 720 


DATA -17.32,-28.66, 














THEN BEEP:BEEP:GOTG 1 180 


1 73 


DATA - 17, 32， - 20 ' 10 












1320 


CO 


1740 


DATA -8.66,-28.66. 15 













MP- つ/、 i に 

いいたい 放題， 



★ 私が MSX を 初めて 触った の は、 今から 6 年： まだ MSX が 元気な ときでした。 その後、 より 活用させる ために ST を 買い、 いろいろと 手 を 加えて 環境 を 整えて きました (ュ I ザ— サポ I トは 受けられ なくなりました 

が)。 ST は 自分が 全部お 金 を 出して 買った 初めての パソコン であり、 現在で も 現役で です。 MSX の ソフト や 情報誌が 消えつつ あるな かで、 自機を 活かす ために、 最近 は 今までよりも 力を入れて 勉強し なおして いま 

す。 M ファンが 終わる まで、 現在の 努力 を 無駄に しないた めに も、 MSX ュ！ ザ— のために せいいっぱいの サボ— トを よろしく お願いします。 (栃. s\ 高木 登 志 男 • ？ 愈) 
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たちで SF チックな こと を やろ 
うと。 やって いる こと 自体が S 
F であるよ うな もの を 目指し 始 
めて ましたね。 

大学 を 出てから、 いろいろ や 
つてたん です が、 九州 SF コン 
ペンション があって それに 参加 
したと きに、 すごく クリエ ィテ 
ィ ブな 感性 を 持った 人達に 会つ 
て、 それで 僕 もな にか まとまつ 
たもの を 作りたい、 という 衝動 
に 駆られて システム ソフ 卜に 入 
つたんで すよ。 

RPG の 『エリ ュシ オン』 を 
作った あと は、 もう シ ミュレ一 
シ ヨン一 本です ね。 そう、 シミ 
ユレ 一シ ヨンに 行った の は、 や 
は り さかのぼる けど プラモデル 
とかでの ドイツ 好 さとい ろの ち 
あります ね。 とにかく カツ コょ 
くて。 日本のと か だと、 シリア 
ス になつ ちゃい ますよ ね。 でも、 
ドイツ だと、 少なくとも 僕らの 



いてね、 先輩た ち は 詩と か 書い 
ていたら しいんだ けど、 僕ら は 
S F つ ぼい の を 大学 ノ 一卜に 4、 
5 冊なん て 書いて いま したよ。 

で、 そのころ から コンビ ュ一 
夕と ぃラ のが キッ 卜で 売られる 
ょラ になって さたんで すよ。 ま 
さに、 僕らに とって は 『鉄腕 ァ 
卜ム』 の 世界、 SF の 世界 だつ 
たんです よね、 コンビ ュ一 夕と 
ぃラの は。 で、 とにかく その 頃 
から キーワードが SF だった わ 
けで、 大学 も 数学 科 か 物理学 科 
が 志望 だつ たんです。 これ は、 



内容が SF 的だった からで、 相 
対 性 理論 だと か 量子力学 なんて 
もろに SF なんです よね。 で、 
そういう 方面 を 目指して たんだ 
けど、 コンピュータって、 ちつ 
と SF 的な 感じが しまして ね。 
で、 コンピュータの 方に 行つ ち 
やった。 

大学に 行って から も SF 研で 
すよ。 読む の も 書く の も 続けて 
ましたね。 もう、 この ころ は、 
SF が 好きと いうよりも、 自分 
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SF と ファンタジーに 
明け暮れた 青春 時代 

現在 福 岡の アル ゴ ラボの 中心 
人物と して 活躍して いる 福田史 
裕氏 は、 昨年まで 同じ 福 岡に あ 
る システム ソフ 卜の 開発部 門で、 
シミュレーション ゲームの プロ 
デュース などに 携わって きた 人 
物 だ。 特に 氏が 力 を 注いで いた 
のが 『マスター' ォブ' モンス タ 
ーズ』 に 始まる ファンタジー ゥ 
ォー シミュレーションの ジ ヤン 
ル。 現在 作成 中で あり、 今年の 
4 月に 発売 予定の 『口 クス • ァ 
ルバ』 も、 ぎん ぎんの ファン タ 
ジー ウォーゲーム だ。 

まず は、 ここまで ファン 夕ジ 
一 ウォー シミュレーション ゲー 
厶に こだわる 理由 を 聞いて みた。 
福 田 氏 「きっかけ は SF 小説で 
すね。 中学 1 年の 頃に 早 川 書房 
の SF 文庫が 創刊に なって、 も 
うとに かく 読み まくり ましたね。 
最初の 100 数十 冊 は 全部 持って 
ました からね。 まあ、 途中から 
好みが 出て きて、 全部 読む とい 
うのはなくな つたけ ど。 好んで 
読んだ の はもち ろん 外国の S F。 



八 インライン や フレデリック - 
ブラウン なんかで すね。 

だんだん、 筒井 康隆 とか、 小 
松 左 京なん かも 読む ようになつ 
て。 幸せです よね、 われわれ は。 
彼らが 書く 先から リアルタイム 
で 読んで いけました からね。 

ファン 夕ジ一 も SF といつ し 
よに 読んで いて、 『龍の 堅 琴師』 
シリーズ やなん か。 冒険 活劇 も 
の も 好きで したね、 『コ ナン』 の 
シリーズ とか。 

高校で は、 読む ばっかり じ や 
なくて 文芸 部と いうのに 入って 




が 乗 り 込んだ ら どう なる か を ±s に し たま 欲 作 




システム ソフト 開発部 門 を 経て、 友人た ちと i 研究 

所 (ァ ルゴ ラポ) を s,!s。 シ ミュレ— シ ヨン ゥォ— ゲ I 

ムを 中心に、 次々 に ヒット 作 を 生み出す 
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Locus AlDa (口 クスァ ルバ) 



年代で はそラ ぃラ リアリティが 
なくて、 ただただ 戦闘機に して 
も 戦車に しても、 カツ コし ル、。 
だから、 僕が 歴史 ものの ウォー 
シュ ミレー シ ヨンゲ 一ムを 作つ 
たら ドイツが 異様に 強くな つち 
ゃラ とか、 みんなに いわれて ま 
すよ」 

SF+ ファンタジー + プラモ 
デル + コンピュータで、 ウォー 
シミュレーション ゲーム。 なか 
なか わかり やすいよ ラ でいて 奧 
が 深いと いわざる をえない。 

コンピュータ のなかに 
人工生命 を 作り出す 

福 田 氏 「僕 はさつ きもい つたよ 

うに、 純粋に ゲームの シナリオ 

だけ 作れれば いいと ぃラ のじ や 

なくて、 コンピュータの ロジカ 

ルな面 を 掘り下げて いさたい と 

思って いるんで す。 それ は SF 

を 地で行 こラ というのと 共通し 

ていて、 コンピュータが 人間の 

相手をして 考えて くれる、 とい 

うような ところ。 考えてみれば 

SF 的です よね。 ここのと ころ 

を もっと 突き詰めて いきたいん 

です。 

将来、 RPG を 作る としたら 
やって みたい のが、 コンビ ュ一 
タ 側が リアルタイムで 考えて シ 
ナ リオ を 生成す る RPG です ね。 
つまり、 こっちの シナリオの 進 
み 具合と か、 HP とか を 見なが 
ら、 テーブル 卜ーク RPG の マ 
スターの ように、 それならこう 
いう ィ ベン 卜 を 見せて やろうと 
か、 新しい 展開 を 加えて くれる、 
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04 月に' 



とい ラょラ なの。 

あるいは、 別の 考え方 なんだ 
けど、 敵の ボスって いますよ ね。 
それが、 勇者つ まり 主人公に は 
自分の いる 場所まで 来て ほ し く 
ない わけです よね。 だから、 プ 
レイヤーの 進み 方 や 戦い 方 を 見 
て、 新たな 刺客 を 差し向け てく 
ると か。 普通の シナ IJ ォのゲ 一 
ム もそラ いうの を 仕組んで ある 
わけ だけど、 これ は その都度 考 
える わけ。 つまり、 コンビ ュ一 
夕の なかに 人工知能 とい ラか、 
人工生命 がいる としか 考えられ 
ない ょラな ものです ね。 

ちラ ひとつの アイデア は、 n 
一 ティーと か NPG とかそう い 
ラ ふうに 考えて、 行動す るよう 
な 能力が ある もの。 あたかち 感 
情が あって、 その都度 考えな が 
ら行 動して くれる キャラが いた 



ョ ン ゲーム。 壮大な スケールで 遊べ そ う な mm 
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と 語る 福 田 ft„ 仕 にて 膨 



ら 楽しめ るん じ やない かと。 

シミュレーション でも コンビ 
ユー 夕 側の 思考って、 じつは こ 
れ に関して これまで ずっと やつ 
てたん だけど、 はっさり いって 
コンピュータつ ぼいです よね。 
人間 相手に やる のと 比べる と 面 
白くない。 人間同士 だと、 好き 
嫌いに 始まって、 さっき 助けて . 
もらった からと かの 義理、 人情、 
あるいは 裏切り、 駆け引き とい 
つた 人間的な 要素の 強い コンビ 
ユー 夕 側 プレイヤー を 作る こと 
が 目標です ね」 

SF 的な コンピュータの 使い 

方、 あるいは ゲーム を 軸に した 
人工生命の 創出。 福 田 氏の 夢 は 
膨らむ ばかりで あるが、 これ か 
ら ゲーム デザイナー を 目指して 
いる 人に ァ ド バイス をお 願いし 
ょラ。 

福 田 氏 「ゲーム デザイナー を 目 
指して いる 人って、 ゲーム を 作 
りたい という 気持ち はあって も、 
なんだか 漠然とし ている 人が 多 
いんです よね。 まず、 アイデア 
を 持って いる。 これ は 第一歩で 
すよ ね。 これが なくち やなに も 
できない。 でも、 それよりも 大 
事な のが それ を 形に する こと。 
遊べる ような ものにし ていく 作 
業。 ゲームと して 成立させる ま 
で、 といったら いいです かね。 
シナリオ はごく 一部です よね、 
ゲーム デザインの。 
たとえば、 戦闘で 経験 値 を 稼 

いで 成長す るよう な RPG だと 
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します よね。 だったら、 ゲーム 
全体で どれ だけの 経験 値が 必要 
なのか。 そこから、 ここで 出る 
モンスター はいくつ の 経験 値が 
必要な のか。 そ ラぃラ の を はじ 
さ 出さな くち やい けない。 もち 
ろん、 最終的に は バランス 調整 
す るんだ けど、 はじめから その 
つもりで 適当に やって ると 最後 
にす ごく 苦労す る。 

あるいは、 乱数と いうの も あ 
ります よね。 戦闘で 大当たり、 
と 普通の 当たり、 カスって あり 
ますよ ね。 その 確率 を どうす る 
か。 12 まで 目の ある サイコロ を 
1 回 振る か、 6 までの サイコロ 
を 2 つ 振る かで も ある 数になる 
確率 は 大きく 違って くる。 そう 
いった、 統計と か 確率に 関する 
基本的な 考え方 は 知って おいた 
方が いいで しょうね。 

t ラ ひとつ は、 ゲーム 以外の 
小説 や 映画 を 読んだ り 観たり す 
る ことかな。 ここで 面白かった、 
とか 泣けた とか、 笑えた という 
の は 偶然そう なって る わけ じ や 
ない。 必ず、 そうなる ように 計 
算 してそう いう 効果 を あげてい 
る わけです よね。 どうして 泣け 
たの か、 笑えた のか を 分析す る 
といろ こと も 必要です よね。 ゲ 
ーム だけで もい いの かち しれな 
いけど、 それ だと 見えない とこ 
ろ つて ある はずなん です よ」 

S F を 地で行く 旺盛な 創作 欲 
で これから も 意欲 作 を 送り出し 
て ほしい ものである。 
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M っァ しに 

いいたい 放題/. 




もはや 周囲 は、 少しの アミ ガ 使い を 残して ほぼ 全面的に マ 
ック 信者と なった。 塾長 は …… 本 を 読み、 料理 を 作り、 散 
歩 をして ギター を 弾く、 ヒッピーに なりつつ ある。 



P 規定 部門 ■ 

> 回のお 題 は 「聞いて 楽しむ;" 

き 近 江 鉄道-^ —— 



by ビーバー 西 山 滋賀 • m 歳 



今回の 規定 部門の テーマ は 
「聞いて 楽しむ」。 まず は 本当に 
に 音 だけの 作品から 紹介 しまし 
よう。 鉄道に して は 加速して い 
く ときの 音が 才力 シィと 思わな 
い 7 近 江 鉄道 は 吊り 掛け 式の 
モノレール なので、 ちょっと 音 
が 違う という わけです な。 一定 

參 世界の 民族音楽 • 



★EPOINTS 

速度に 達する と、 あと は、 力 夕 
ン、 カ夕ン という レールの 継ぎ 
目を通 過す る 音 だけになる。 

さて、 ころした 乗り物の リズ 
厶は 音楽に も 深い 影響 を 与えて 
いて、 ブギウギ は 蒸気機関車の 
リズ 厶 から 来て いる 。ブルース- 
八 ープは 汽笛の 音の 真似 だし。 

by 秋 田 進 _ 青 森 • 23 歲 

★ EPOINTS 



本当に どこかの 
国の 民族音楽みたい。 雄大な タ 
曰に ズバッ と 地平線が 見える 風 
景 から は、 アフリカが 想像で き 
る けれど、 小さな 人物た ちが 手 
に 持った 太鼓 をろ ち 鳴らす 光景 
は、 エスキモー とか アメリカの 



つた 人た ちの 使う、 うちわ 太鼓 
に似てい る。 単調な ビー 卜 も 近 
いこと だし。 え 一、 さらに 深く 
研究したい 方 は、 ビクターから 
出て いる 『世界 民族音楽 体系 J 
という 全 3D 巻の ビデオ • シ リー 
ズ がたい へん 参考に 
なります。 塾長 も 全 
部 見た けど、 とき ど 
さ 驚' 瞎の 映像 有り。 




oeum 泉に 沈む 真っ赤な 夕日。 4 人の 男た 
a りながら をう ち 鳴らし、 雨乞い をす る （？） 



のなかの 'J アルな 世界 

• 雲の 中 




by 三 浦秀雄 愛知 • 17 歳 



飛行機に 乗った ことの ある 人 
は 経験が あるで しょ ラが、 離陸、 
上昇して いって、 雲海の 上に 突 
き 抜けた ときには、 空が まった 
くく もりな く 青い のと、 雲海と 

、へ. . ^ ~V/'-rrj5§ 
-- <■ 〜？^ '—つや: さ 
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★ 2POINTS 

はよ くいった もので、 雲が 海の 
ように なめらか にた ゆた つてい 
るのに 驚きます。 まあ、 昔の 人 
は 高い 山に 登って これ を 経験し 
たわけで、 確かに 富士山 はいつ 
見て ち 「頭 を 雲の上に 出し」 て 
いる。 上空から 見る と、 逆に 島 
のよ ラに 見えます な。 




ま錢衡 




OS と 大き さ を 変えながら 順番に -ケ V て ■ - 

丸 を 描いて いく „ 二れ だけで もけ - 一-に 二 一 
つ 二う きれい なんです けど …… ^^^^ 



©COLORJCCTH 刀り 換えで ハイ、 こ 
ん なんでき ましたけ ど。 う 一ん動 
きが ダイナミック だす 

• ドミノ 倒し- 
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by PULICO 奈良 • 16 歳 



これ また COLOR 文の 切り 
換えに よる もの だが、 たいへん 
シンプルな 作品。 なにしろ、 延々 
ドミノが 順番に 倒れて いく だけ 
ですから。 でも、 なんとなく 快 
感 があって、 ず 一つと 走らせつ 
ばな しにす るの は なぜだろう か。 



★1 POINT 

ちなみに、 ゲームの ドミノ を 塾 
長 はよ くやって ます。 しかし、 
弱い。 理論的には なんの 欠点 も 
ない 八ズ なのに、 どラ にも 負け 
てし まう の は なぜだろう か。 か 
くして、 2 つの 謎が 白日の もと 
にさら された のであった。 




0( まら、 バタ バタ バタと ドミノ * せ Wx ていく。 
暴 テールランプ 一 

夜の 車の テールランプ。 スぺ 
一 スキー を 押す と 明るくな り、 
はなす ともとに もどる、 これ ま 
た シンプルな 作品で ある。 テー 
ル ランプと ナンバー しか 見えな 




ま る で 草 射して 45^^^ カ浪 く 話した ときの よう 

by 五十嵐 智昭 宮城 • 20 歳 
*1 POINT 

ので、 ついつ い 車の 形が 気にな 
り 想像が ふくらむ。 作品の 懐が 
深い、 とで もい いまし ようか。 
テールランプ といえば、 塾長 は 
必ず 夜の 東 名高 速 を 走って いる 
様子 を 思い浮かべる。 これ はバ 
ン ド で ツアーば つか り だから だ。 
ああ、 いそがしい。 



どう にもかん たんな 絵なん です けど、 I 
黒い 部分 カザお 象 力 を 刺激す るの だ 

©ブ1 キ代ゎ りの スペース キ一 を 押 
すと、 ほら、 テールランプ 力 i つた 




【6 月 号のお 題】 6 月 号と いえば、 もう 最糸转 直前。 す 諸 fg^ もい よいよ はりきって、 作品 作りに 励んで ほしい。 さて、 お 題 だが 「タ ！"!！」 とします。 以前、 アメリカ とか ョ一 ロッ 

lK ノ 、'は 個々 にテ 一マに した 二と があった と 思う けど、 翔はそれらも含め北は：11：^1から南は南極まで、 日；^^"：^|^すべての職を含むニとにします。 ジュール 'ベルヌの 『80 日 f^m 界一 

周， と 力、、 筒井 J« の 「日和; ^ト^; お 殳 j とか を ヒントに する もよ し。 ゆれて いる 北！^ まと 力、、 もうす ぐ 中国に される 香港な ど アジアに も 注目したい。 綺 刃り は 2 月末 日です。 



翁 ラジオ 夕 イソ ゥ 

作者 も コメントして いるよう 
に、 風に なびく 髪の毛が ポ イン 
卜で ある。 宇宙人の サザェ さん 

とでち いい ましよ 5 か、 目はゥ 
ル卜ラ マンタ イブ だ。 よくで き 
てると 感心す るの は、 手足の 動 




by static struct ■ 広 島 • 22 歳 

★3POINTS 

作と 顔の 表情が キ ッ チリ 見合つ 
ている 点。 手 を 体の 前で ブラン 
と 交差させる ときには、 口 を 開 
いて 深呼吸しょう としてい るし、 
足 を 縮めた ときには 「ウー ン」 
と 力んだ 表情に なって いる。 こ 
のへん がじょう ずです ね。 



by 弟子 • 今 井 山 梨 • 21 歳 



^ePOINTS 



t キッ チリ 並ん て 潮の 1$ 操 をす る 出 M 

； i <?> ^人た ち。 「キ ミ は i 艇か、 才 レは 

': ちょっと ペガサス まて' ふ なんてね 
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by 三 浦秀雄 愛知 • 17 歳 



n POINT 



波と いうか、 餅の 模様の 動く 
やっとい 5 か、 現実の 水の さら 
めきと は 全然 似て ない 気がする 
けど、 動ぎ がされい なので 採用 
しました。 漳の 落ちる の を 非常 
に ゆっくり 撮影す る とこうなる 
かな、 とも 思ラ。 同一 作者の 『雲 
の 中』 といい、 自然現象 を 作品 
にす るのに 独特の 味が ある。 




文芸作品 • 
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2 弓 3 IS: 

二:; 開 予定 



Ol^ の 飼 寺 ちをひきたい のた か， 二の 語り 
口 はも はやこの よう な ギヤ グに なって しまう 

き 反対す る 人々 一 

人物た くさん モノ。 デモで、 
人々 が シュプレヒコール を 叫ん 

せんどう 

でい る。 表示もう まいし、 動 
する 人物の スローガンが、 よく 
聴く と 少しす つ 違 ラのも 芸の細 
かいと ころ。 応答す る 群衆 は' ォ 
-J といって るよう だ。 よく 見 
ると、 拳と 胴体 をつな ぐ 手の 部 
分がない。 



ず 一つと 見て いると、 下から 上に 流れる よ 

うに も、 Jul 、ら 下に 流れる ように も 見える 

_ by HASEMAKO 兵 庫 • 29 歳 
★1 POINT 

や あ、 これ はお かしい、 HA 
SEMAKO クンの 作品。 確か 
に、 映画の 宣伝と か パンフ レツ 
卜に 載って いる 文章と か は 独特 
という か ヘンて こな スタイルで、 
清水 義範の 小説に もこの テーマ 
をと り 上げた ものが あつたな。 
「公開 予定 J と 出れば、 予告編の 
終わり （作品 終了） です。 
by 秋 田 進 _ 青 森 . 23 歲 

★ EPOINTS 




季節 は 冬 真つ 直な か。 
ポ ッポッ 降り始め、 や 
がて 本格的に 雪が 降つ 
てく る 作品で ある。 塾 
長 は、 雪の 降る 夜の、 
消音され ている 空気の 
感じが 好き。 この 景色 
に は、 1994 年の 終わり 
を 告げる 除夜の 鐘の音 
が 似合い そろ。 今年 も 
A HAPPY NE 
W YEAR ですな。 

參 CG 時計 一 




12 月 号で は アナログ 時計 をテ 
一 マに した 作品が あった。 今回 
の ビーバー 西 山 クンの 作品 は 
「既存の CG 上に アナログ 時計 
を 表示す る」 という もの。 手順 
を 説明す ると、 ① バイナリ 形式 
で セーブ された、 CG ファイル 
の ディスク をセッ 卜して 

から、 「cgc;l〇ck. 



08I かに 波が 押し寄せる 浜辺に 储は 雪の 明るさ を 変 
える ことで、 この SSS な 景色の 奥行き を m している 

by ビーバー 西 山 滋賀 • 20 歳 

★3POINTS 

AV2」 を 実行 ©画 面の 指示に 

従って 入力して いく しばらく 

すると、 右下に 時計の 付いた C 

G が 表示され る。 毎時 3 秒 前に 

は 時報が 鳴り、 これ は、 曰々 の 

生活と して とても 便利な 作品な 

の だ。 ※くわしい 使い方 は、 BB 

ページで 説明して います。 

プログラム を ちょっと いじって、 
時 を iSS する こと も 




前回の CG コンテ ス トのト ビラ CG での 実行 画 

面。 時 tko 色 は 自由に 決められる 




© 塾長が 幼少の 頃、 親父に デモ 行進に 連 ti 
いか n> わけもなく 興 ffi したの だった 



AVF CHAMPION RACI 

AVF チャン 



，'み VF チ ォ ン l^^S 今 
回 力、 第 3 戦 目、 いよいよ 中 観 
に?!? A した。 そこで、 '94 年 10 月 
号の 第 1 戦 目から 今回の 第 3 戦 
目 ま での ボイ ン ト 結果 を 見て み 
る 二と にしよう。 

第 3 戰 目までの ポイント ラン 
キング は 右の ようになつ ている < 
ト ップは 6 ポイント 獲得の 
T.Y.S Notoso それ を 1 ポィ 
ント 差で 弟子' 今 井と ビーバー 
西 山が 追ってい る。 さて、 高ポ 
ィ ン ト を 獲得す るた めの 秘訣 を 
塾長に 聞いて みたところ ゾ いか 
に エスプリ （esprit: フランス 
語で 精神、 鋼、 相の 糊 
を 効かせる かか' 大事 J だって。 
まだまだ 参加 を 待ち望む。 
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^3Points 
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【掲載 作品 はこの MS X で 動きます】 「雪』 は MSX2+ 講の櫥 重で、 「雲の 中」、 「ラジオ タイ ソゥ J は MSX2VRAMI28K1<:J^ の櫬 重で、 そのほかの 作品 は MSX2 VRAM64KL;Uz の 漏で 

動きます： また、 ~i3mM-s ~ikm>mm^ は f 暗 源が、 「：^：^ 作品」 は; 醉 roma く' jz 要です。 "し 



あの 名作た ちに 再会、 感動の 涙が / 




サウンド フォーラムから 

AV フォーラムへの 変換 期 

'昍 年 は 年号が 昭和から 平成 
に 代わった 年で あり、 '89 年 5 月 
号の 規定 部門のお 題 は 「平成」 
だった。 ところで その 号の 自由 
部門で 傑作だった のが A1 の 『丁 

I NY KE 丫已 OARCL で 
ある。 これ は、 MS X の キー ボ 
ードを 音楽 用に 変えて しまう 1 
行 プログラム。 「C」 キーから 始 
まり、 半音 も 出る すぐれ もの。 
GAPS キー やかな キーな ど は 
OFF にしておく こと。 

今回の 夕 ィ卜ル バックに 使わ 
れ ている 写真 は 中 山 正智の r 宙 
光 灯 J ('昍 年 8 月 号 掲載)。 スぺ 
一 スキー を 押す と、 グ ローラン 
プが 点滅し、 蛍光灯が 点灯す る 
という 作品。 リング 状の 蛍光 管 
がお 見事つ ス。 端々 まで リアル 
に 作られる ている のが サイコ 一。 



そういえば これが AV フ オーラ 
厶 へと 変化す る、 火種と なった 

作品だった と 思う ぞ。 

さらに 活発に なって いく 
おもしろ ビジュアル 作品 

'昍年 11 月 号で、 コーナー 名が 
サウンド フォーラムから AV フ 
オーラ 厶 になった。 ビジュアル 
作品の 投稿が ドドッ と 増えた か 
ら である。 その 号のお 題 は 「選 
孥 J だった が、 このと き 現在の 
よ ラな とんでもない 政局になる 
と は、 予想 だに しえなかった。 

ビジュアル ネ 夕に どんどん 動 
さが 取り入れられて さたの が こ 
の 頃 だ。 そこで 忘れて ならいの 
が MACK 竹 中の r 夜の ェジプ 
卜 バス ツアー』 （'90 年 3 月号掲 
載） と Romi の 『羊が 1 匹』 （'90 
年 3 月 号 掲載） である。 

'90 年 5 月 号に 忘れが たいお 
めあての 『千円札』 とい ラ 作品 



PTOLEMAIC SYSTEM 



by 原 田 明 和 




が 登場。 これ は 今 見ても まった 
く 色 あせず 感動し そラ。 夏目漱 
石の 似顔絵 を □ R AW 文 と P A 
I NT 文で 描画して いくとろ こ 
です でに 感動 ものな のに、 その 
あとの ォチが 立派。 プログラム 
的に 見れば COPY 文で ずらし 
ている だけな ので、 どうって こ 
と はない の だけれ ど、 千円札 を 
折り曲げて 笑い顔に する、 子供 
がよく やる 遊びが ま つたく その 
まま 表現され ている ではない 
か/ そのと さの 「有名人」 と 
いうお 題に も ぴったりで ノック 
ァゥ 卜された のだった。 

'go 年 7 月 号の ""パネ J は、 C 
QLOR 文の 切り換え テク ニッ 
クを 使った 中 山 正智の 作品。 当 
時の コメン 卜に 「ちょっと 待ち 
時間が 長い」 と ある けれど、 今 
見る と、 とっても 長いつ ス。 ま 
あ、 でぎ あがりが おちし ろい か 
ら がまんし ちゃうけ どね。 スぺ 
一 スキー を 押す と パネが 伸び 縮 
みする。 

八 ガキに 書 さぎれ ない ほど、 
大型 化して いく 投稿 作品 

'90 年 8 月 号に 原 田 明 和の 「P 
TOLEMA I C SYSTE 
M』 が 登場。 プ卜レ マイ ォスが 
唱えた 天動説 を ビジュアライズ 
したわけ で、 スペース キー を 押 
すと 太陽が 昇り、 そして 沈んで 
いく。 人の 影の 長さ や 空の 明る 
さが 太陽の 位置に よって 変化す 
ると ころがす ばらしかった。 で 
も、 なんとい うか、 こういう メ 
力 ニックな 詩情、 科学の 乾いた 
ロマンが 感じられる 作品 はいい 
です ね。 

'90 年 9 月 号のお めあての 『M 



夜の ェジプ 卜 バス ツアー 

by MACK 竹 中 




ODRAWS: て いている だけな のて- ンン ブルな 
ん だけど、 みょうに JfeTJSLIf!*; あってい い 



羊が 1 匹 






by Romi 




o ビヨンと 飛ぶ ジャンプと タッタ 力走り 去つ 
ていく 腰つ きが どうに も ユーモラス 



MSX で メガ ドライブ する 

by おめ あて 



0**ife4^ も fisg も &ft も' 出身が ftSi* な 
ので、 気持ちが 入って しまう のであった 

SX で メガ ドライブ する』 は、 
当時 話題の メガ ドライブと は 関 
係な く、 1 発 ギャグの 作品。 ど 
ん なのか は 見ての お楽しみ。 
t 

次回 は、 さらに 感動 を 与えて 
くれる AV フォーラムの 最盛期 
を 見る ことにして、 バー ィ / 



千円札 



by おめ あて 




と 笑う 夏 目 激石， おもしろ すぎる 



この 人物が じっと 動かない 1«^は、 マ一 ク. コ スタビ (75* きに 出て くるの つ ぺら坊 を, g 力す られ たノ 

【あの 感 きを 付錄デ イスつ に 収録】 本文 中に 紹介して いる 「TIN 丫 KEYBOARD ふ 『 萤 ittXt 「 夜の エジプト バス ツアー』、 「 羊が I 匹ム 「千円札 j、 「 パネ ふ rpTOLEMA に SYSTEMj, ^MSX 
26 で メガ ドライブ する J の 8 作品 は l^tiS ディスクの M ファン' グラフ ィ ティの コーナーに iRSi しています。 くわしく は 86^— ジを お読みく ださい。 



LECTURE プログラムに 強くなる 講座 



liSig きわ かりやす い C 【Si ： 】 第 7 回 ヒ-プ の 活用/複数の ソ-ス 4B 

おもちゃの マシン 語 第 7 回 マップ スクロール • スクール …… M 



COMMUNICATION 



ファン ダム スクラム 56 

(クロス レビュー/ FQY'95 読者 技 票のお 願い,/ ツール 技 評/ プ0 グラマから ひとこと） 

永久 保存 MSX 資料 集 Vol.2 60 

■VRAM マップ (1) 





ANALISYS 収録 プログラムの 研究 



『TUBO』 の 主人公の 移動と 衝突の 生き ざま を 見る ■ 

※フロア エディツ 卜の 解説 もあります 

弾の 影響 を 受けずに 動く fGRASH-TANi<』 の 秘密 

※マップ エディツ 卜の 解説 もあります 

短い リス 卜に 込められた 「FREE-THROWj の 豊富な 機能 

『マル テス, f の ほんのち よびつ との マシン 語 を 徹底 解析 

n まさ まれつ こ』 の 二 ヨロ 二 ヨロと した 壁が 表示され る 裏側 

どのよう にして ^Noisy Battlej は 音声で 自機を 操作して いるの か？ - 
たった 1 行の なかに 詰まって いる 「U.B. CD. 』 の プログラムの 中身 ……- 



アマチュア プログラマの 王国 




I 2 1 ##### 



FILE UIKDOU OPTION 














厂 MsxANIME Ve「.i.K'P53 |： 




lEGAMES 
1TOOL 

HOW TO PLAY は 
t> で 指す ページで 紹介 



'94 年度 ファン ダム 最高 
峰 作品 を 決める とさが 
きた。 ファン ダム • ォ 
ブ • ザ， ィ ヤー '95 の 読 
者 投票 を大 募集./ 今 
回、 歯応えの ある ファ 
ン ダム 作品 を 遊びつ く 
してから 投票して ね。 
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なめらかな 動きが 快感の 的 当て ゥ 

FLOURISH — 





お ほ; 
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CEa2/2+VRAMlE8K 

by 爆裂 工房 



i« ターボ R は 標準 モート 



FLOURISH 




PRESENTED BY BAKURET 


； U 1994 





下の 方に 変な 生き物が いる。 名前 は "マョ 
ネ"。 やたらと 目 を 引く が 公で はない 

『FL〇UR I SH』 と は 「振 
り 回す」 といった 意味が あるら 
しい。 その 名の 通り ゲーム 内容 
もじつ に 単純で、 鉄 球 を 振り回 
して 的に 当てる といった もの。 
なんだか やた ら と シンプルな 気 
がする が、 しかし、 ゲームの 完 
成 度 は 素晴らしい。 

ゲーム を 始める とまず 上の 夕 
ィ卜ル 画面が 現れる。 その後な 
にも 押さなくても 右上の 写真の 




て 勢い をつ け、 グ イツと ホ イツと げ' 
ょラな ゲーム 画面に 移って いく。 
画面 右端 全体が 的に なって いて、 
中央が 点、 上下に ずれる ほど 
I 点 単位で 点が 低くな り、 上下 
の 一番 端が 1 点と なって いる。 
3 回 鉄 球 を 投げて 的に 当てた 得 
点の 平均点が スコアと なり それ 
を 競い合う の だ。 

プレイす るに は マウスが 必要。 
左 ボタン を 押す と 鉄 球と 手が 現 



より 高度な フロー リツ シュを 極めろ ズ/ 



I 



画; « ^お fcA W 

n この ゲームの マウスに よる 操作 感覚 は 非常にな め 
；： ら かで 心地よ い (絶賛)。 しかし それだけ ならば 少 
S し 寂しい ゲームに なって たように 思う。 それ を埋 
I め 合わせて なお、 あまり ある 存在 感を 示して いる 
のか' 怪獣 (？) 、、マ ョ ネ" である。 ここ では その マ 
ヨネの 魅力的な 踊り （？） の一 部 を 紹介す るか'、 
やはり 実際に 見て 楽しんで いただきたい。 



^RANKING* 




れる。 鉄 球に 
は 見えない ゴ 
厶 ひもが つな 
がって いて、 手 は その ひもの 先 
っぽ を 握って いる。 左 ボタン を 
押し 続けながら マウス を 動かす 
ことで 鉄 球 を 振り回し、 夕 イミ 
ング よく 左 ボタン を はなして、 
鉄 球 を 放り 投げる。 タイミング 
を 間違ったり、 勢いが 足りな か 
つたり して ボールが 的に 届かな 

かった 場合 M I SS となる が、 
減点な どの ペナルティ はない。 
鉄 球 を 的に 当てる たびに 右上の 
スコアボードに 得点が 表示され 
る。 このと ぎ 天井 や 床に 跳ね返 
して 的に 当てる と 得点の 横に 星 
印が 付く。 上位 5 名まで ネーム 
登録が でき ランキングが 表示 さ 
れ るが、 ディスクに 記録され る 
の は 上位 1 名 だけ。 ラン キンク 
に は 2 種類 あり、 ひとつ は 普通 
に 3 回 投げた ときの もので、 も 
ラ ひとつ は 3 回と ち 星印が 付い 
たと さの もの。 友達と 競い合ろ 
と 熱くなる ゲーム だ。 （かき） 



に 命中した ES'itii マ ヨネ か 見て る。 マ ヨネより 少し 左の 床に』 
ラインが 引いて ある,， 手 はこの ラインより 右に 移動で きない 




床に 落ちる とす ぐに 得点 力 =S 示さ 

れる。 70 点 はちよ つと 情けない 




踊る マ ヨネ I。 
なんか ラジオ 1* 操 

、るみたい。 



rK つ 赤に 
ていきな り 火 を 噴 
く マ ヨネ。 ポオ 一 
ポオ ポオ —ッ/ 





4JiKC っラ -っ丁 
な 口 を 開けて あく 
び。 あいき ようの 
ある ャッだ 



,， ご」 一 .KMSX • FAN 休 B: の 止 US か 出てから はや 2 か 月 いくら 予想して いたと はいえ、 いさそう なるとつ らい。 休 fl: 取り消しに ならない かな、 と は 思う けど、 そうそう 都合の いいこと に はならない らしい。 今まで いろいろな 雑 

..-」、.51 -. 誌 を 買い 始めたり、 買-つの を やめたり してきた けど、 M ファン だけ は 大人に なっても ず— つと 読み 続けて いく もの だと 思って いただけに、 よけい ショック だ。 私 は、 ゲ —， q する 以れ あまり MSX をい じりません。 プロ グラ 

しが fe~ ムも 組めません。 でも 私 は、 MSX . FAN が 好きです。 それ はきつ と、 s» 部の 人 も 投稿す る 人 も、 協力して いる 人々 も、 M ファンに 集まる 人が すてき だからでしょう。 二う いった 雑誌が R わるなん てす ごく 残念です。 \ 



§4 や 天井に 跳ね返して 高 得点 を 出す の はとても むずかし 

い。 #8 の プレイに あきたら チャレンジ だ 



o-rl 位 5 名まで ネ I, "入力が できる が ティ ス クにセ I フ される の は 

上位— 名のみ。 ランキングに はノ — マルと ★ 付きの 2 とおりが ある 



28 



4 台の タンクが 戦う 熱き バトル ロイヤル 

CRASH-TANK— 




5K『CRASH-TAMK_i の 各 プレイヤー (7)^ 作に ついて。 プレイヤー I は カーソル キーと 「八」、 「¥」 キ一、 プレイヤ一 2 は ポート I の ジョイスティック、 プレイヤ一 3 は ポート 2 の ジョイ 
スティック、 プレイヤ一 4 は 「R」、 「V」、 「D」、 「Gj キ一 と フル キ一 の 「1」、 「2」 キ一 を 使用し ます。 29 
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\ CEa2/2+VRAM128K 
I by QULNARK. 



CRASH 

TANK 



O タイ トル 面 固て する プレイヤ一 を 選ぶ。 
2 人〜 4 人て -；1パ： こと 

最大 4 人まで プレイで きる、 
対戦 タンク ゲーム。 あらかじめ 

マップが g つ 用意され ている が、 
薪た' に 自分で マ ッ プを 作成す る 
ことができる、 エディタ も 付い 

ている （39 ページ 参照)。 

各 プレイヤ 一は タンク を 操作 
し、 バ卜ル ロイヤル 方式で ほか 
の プレイヤー を 倒して いく。 倒 
すに は、 弾 を 直接 ヒッ' させる 
か、 爆風に 巻き込んで しまえば 
よい。 ちなみに、 自分の 撃った 
弾に 触れても だいじ ようふ' だが、 
爆風に 巻き込まれ ると ァゥ 卜。 
各 マップに は、 タンクが 進む 



※ターボ R は 標準 モードで 

► 解説 は 38 ページ 



マ"'？ ate") 



(中 I 







—ム us 台。 どんな アツい 戦いが く り 広げ 

られ るの だろう か 

ことので さる 地面と、 弾 を 次々 
に はき 出す 砲台、 障害物で ある 
川 （タンク は 通れない が 弾 は 通 
過)、 弾 をヒッ 卜させる と 爆発し 
て 消える バリヤ 一、 そして、 弾 
がヒッ 卜する と 爆風が 上がる ふ 
つうの 壁と、 弾 をヒッ 卜させて 
も 爆風 を あげな し 、壁 (弾 吸収 壁） 
が ある。 

なお、 弾が ヒットして 爆風が 
上がる と、 まわりの 地形が 変わ 
つてし まう ことがある。 意図的 
に 地形 を 変える ことにより、 有 
利に 戦える 場合 も ある ぞ。 

(郎 太） 



プレイヤ一 2、 4 カ^れ プレ 
対 1 で«, 



PLAYER1 




フ レイヤ— I が フレイヤー 3 を 5? ち 
倒し、 ついに; 綠 がつ いた 



ろムで 
て： の も 

今 質 当 ^ 
タ は は 
I そ ' 
ボん残 
R な 念 
が に な 
手 変ん 
にわて 
入つ い 
ら てえ 
な い る 
く な ほ 
ていど 
育よ わ 
労う り 

し^さ 
て 気れ 
い が て 
るすい 
のる ま 
に 。 せ 
^ そ ん 
幼 " 



中、 う ふ 
な か I 
》 熱厶 

き、 f は、 

か 

そて ベ 
しう、 S ク 

力、 か と 
、 ら か 

遑 I 



これで 1 行 プログラム というの は 驚き 

1 1 1 ) ユー ボ —— 未 確認 バッテン 物体 ~ 


1 f^^k'y^s^y\- 

、 ' 07° は ン /J ヽ 


-U^ \ iK"-KD へ ！ 


CS32/2+ VRAMB4K ※ターボ r は 標準 モードで 
by 爆裂 工房 ► 解説 は 45 ページ 




ノ \* 右卿、 



S2I 



が ： 



UFO のよう な 自機を 操作し 
て 障害物 をよ けて いく ゲーム。 
一見なん の 変哲もない ゲーム だ 
が、 この 作品 はなん と 1 行 プロ 
グラムな の だ。 

ゲームが 始まる と、 自 機が 
徐々 に 上に 進んで いくので、 マ 
ウスで 左右に 動かして、 上から 
落ちて ちくる 障害物 をよ ける よ 
うにす る。 画面の 上に たどりつ 



いてち ク リアで はなく、 

そのまま 障害物 をよ け 

続けなければ ならない 

が、 その へんは ご 愛敬。 

障害物に 衝突す ると ゲ 

ー厶 オーバーで、 画面 

左上に 得点が 表示され 

る。 ピンチに なったら、 

マウス を すばやく 動か 

O^'— ムス タ一 ト。 JiA' ら次々 に 障害物 カ條 つてく る OP 章 害 物に し 、ゲームオーバーに なって しま- 
し し ク —ノノ (SE 太） ので、 うまく かわして いく 145 点と いうの は あまりよ い 点数で はない 一… 




有利に ゲーム を 進める ために は、 地形に a_ 意 し なければ な ら ない。 
マップに よって ijCBS 法 は 違う が、 あらかじめ 用意され ている ものの な 
かから、 itiw な マ ッ プを 下に 紹介 しょう。 



MAP 05 





川に 立って いる 壁に ミ舉 を 
ヒットさせる と^; tiii 見 




E ファ、 i に 

* いたい 放題， 



:> ろ いろ 付随 的な ものば かリ がゥリ で、 . 

P のまであって すばらし いと 思います。 , 

がする よ。 (神奈川県 \ 蒼 竜鑑綺 ， ^歳) 



^awTvvj:a> -- •• Wi,- - --- . ム^ t~:^l^-ft~ 1 ― "i TlM 




八 シゴと レン 力で ヒ卜を 導け 

TUBO ボ 



C5aCSa2/2+ RAM32K 
by 伊藤 直 輝 




なんとなく '「倉庫番』 を, §ぉ せる タイトル 

gjB. バズ ル ゲームな #HJy)' ただよう 

この 『丁 UBO』 は 直接 主人公 
を 操作す るので はなく、 主人公 
が 歩いて 行ける 地形 を 作って、 
扉まで 案内 するとい う、 一風 変 
わった 全 ID 面の アクション パズ 
ル ゲーム だ。 タイ 卜ル 画面で G 
AME と ED I T から 選択。 G 



※ターボ R は 標準 モードで 

► 解説 は 36 ページ 



レン ガ もっとも 基本と なる 地 
形。 ヒ卜 はこれ に ふっかる と 逆 
側に 歩いて いく。 
八シゴ レン ガの 上に 登ったり 
する のに 必要。 ヒ 卜が 八 シゴを 
降りる こと はない。 高い ところ 
から 降りる に は 飛び降りる しか 
ない （どんなに 高い ところから 
落ちても 死なない）。 
プロック ヒ 卜が 横から 押して 
移動させる ことが でさる。 
ッボ すべて 取る のが 目的。 
扉 ッボ をす ベて 取って から 扉 
にた どり 着けば ク リアと なる。 
少々 難しい かもしれ ない が、 
よく 考えて やれ ぱ必す 解ける の 



エディツ 卜 モード 





AME を 選 ふ' と ゲーム スター 卜。 
スペース キー を 押す と 左下の 
"ヒ 卜" が 右に 向かって 勝手に 歩 
き はじめる。 ゲームの 目的 はこ 
のヒ 卜に ッボを 全部 取らせて 扉 
に 導く こと だ。 プレイヤ 一は 赤 
い 枠 を カーソル キーで 上下 左右 
に 操作し、 スペース キーで 赤い 
枠と 重なって いる キャラクタ を 
落として 地形 を 作る。 キャラ ク 
夕の 種類 は レン ガ、 八 シゴ、 ブ 
ロック、 ッボ、 扉の 5 種類 ある。 
落下 中の レン ガと ブロックに ヒ 
卜が つ ふ' される と ミス。 画面 右 
の REST が 減って いき、 に 
なった あともう 一度 ミスす ると 
ゲームオーバー。 次に、 各 キヤ 
ラク 夕の 説明 をしょう。 



キー ポ イン 卜 



むず か し く て 解けない という 人の た 
めに ゲームの 鍵と なって いるもの を 
教えよう。 それ は ブロック だ。 ほと 
ん どの フロアに は レン ガの 薄い とこ 
ろが ある。 何も 考えずに 落として い 
くと そこ は 穴と なり、 ヒトが 1§ ちて 
しまう。 そこにう まく ブロック を 移 
動 させ、 埋めたり げしたり して. 
ヒ ト か' 通れる よ う に すれば よ いの だ。 



でがん ばって ほしい, 



S 右側に フロア、 スコア、 残り 人数 を 表示:. 各 フロア は ヒト、 レン 力'、 ハ シゴ、 

扉て 構成され ている， まず はッボ をす ベて 取る ことから だ 




0：^ い 

は 右に 



_> 同然 《 あと 二の ように レン ガを まとめて 落 ハシゴ を 落として 上に 登れる よ 目標". 
1、 ら 扉へ とすと すばや く 地形 を ィ々: わ ん うにした.： 次 は 左の ッポだ ちろ グ 「-- 




右の ッホを 取る に ( ユー か 所へ 
ん でいて 通れな さそう だ 



そういう とさ は ヒンクの フ に 
クを 押してい つて 埋めれ ぱいし 



ひ、 

埋め 



二ん ていた 部分に フロック を フロア I ク リア。 
その上 を 通って ッポを 取る フロア ク リア をめ ざす ぞ./ 




全 10 面をク リアしたら 

今度 は 自分で フロア を 
作って 楽しもう。 悩ん 
だ 分 だけ むずかしい フ 
ロアが 作れる はずた'。 

ED ぼでの 操作の 仕方 
など は 3 7 ページで くわ 
し く 述べて いるので そ 
ちら を 参照して ほしい。 




★ MSX (I) は、 同時代に 登場した pc—gsR や FM77A:V、 xlturbo などと くらべて、 機能の 面で 特に 優れてい ると いえる ような ところはありません。 むしろ、 上位 機種の ュ ー ザ— からさけ すんだ 目で 見られ 

ことが 多かった はずです。 しかし、 それらの 機種が 減んでも MSX は MS><2iMSX2f 中) よ 夕— ボ R と モデルチェンジ をしつつ 生きの びてきました。 それ は なぜか？ 私が 思う に、 それ はュ —ザ I の MSX に対する 愛着 

ま>* い， と。 能 だけが ゥリの パソコン は、 それを上回る新機種が登_??るとぉ；^ぃ箱になってしまぅでしょぅ。 しかし、 MSX は 違う。 そのこと を、 最近の M ファン を 読んで いて ひしひしと 感じます" 3 年 ほど： j 叫 ァ 
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虫に ブロック を 並べる スライムが 主人公 

RACLE BLOCK; まケ 



CSa2/2+VRAMB4K 
by J-J SOFT 



※ター ポ R は 標準 モードで 



MIRACLE 
BLOCK 




O キ一 ポー ド て" SfFT るか ジョイ ス ティ ック 
て "f 桑 fFT るか， タイ トル Sffi て" ilB 尺 

スライムが 主人公の、 ちょつ 
と ユニークな パズル ゲーム。 

まず 最初に 操作 デバイス を 選 
択。 スペース キー を 押せば キー 

ボード、 ジョイスティックの A 
ボタ ンを 押せば ジ ョ イス ティ ッ 
クで 操作 できるようになる。 

次に ラウンド を 選択。 最初 は 
ラウンド 5 までし か 選べな し 、せ、 
いったん ゲームオーバー になつ 
た あと は、 進んだ ラウンドまで 
選 ふ' ことが 可能になる。 ラウ ン 
ドを 選択したら、 いよいよ ゲー 



O「SC0RE」 は 得点， 「ROUND」 は 現在の ラウ 
ンド. rpLAYERj は 残りの スライムの 数 だ 

ムス 夕 一 卜 だ。 

ゲームの 目的 は、 2 つの 黄色 
い ブロックの 間に 青い ブロック 
がー 直線に 並 ふように する こ と。 
スライムが 青い ブロック を 通過 
すると スライムと ブロックの 位 
置が 入れ替わ るので、 これ を 利 
用して 青い プロック を 並べて い 
けばよ い。 ただし、 ブロック を 
動かす たびに POWER が 1 つ 
ずつ 減って いさ、 これが D にな 
つたり、 ギブアップ する （ゲー 
ム 中に スペース キー または A ボ 



タン を 押す） と ミスと なる ので ラウンド をす ベて ク リア すれば M I X 
注意 。スライム は 最初 は 3 匹 だ 感動の エンディング だ。 」 ァ き P 

が、】 0000 点で 1 匹 増える。 全 30 (郎 太） ；| 



恥ずかしがらずに 叫 /3 《 のが 高 得点への 道 

Noisy Battle ノイズィ- バトル 



f!^^ R1 専用 

by TRAITORS 



※ターボ R は 標準 モードで 

► 解説 は 44 ページ 





o 「あ〜 あ〜」 と、 大き な 叫 ひ 声 *M 部内 
に 響き わたる 

音 （声） で 自機を 操作す るシ 
ユー ティング ゲーム。 

ゲームが 始まる と、 自 機が 画 
面の 左側、 敵機が 右側に 表示 さ 



れる。 自機は ほうって おくと 下 
に 落ちて いってし まう ので、 大 
声で 叫んで 上に 押 し 上げる こ と 

が 必要。 さらに 大 さな 声で 叫; 3; 
と 弾 を 発射す る ことが でさる の 
で、 ラ まく 高さ を 調節しつつ、 
迫って くる 敵機に 弾 を 撃ち こん 
で 破壊 すれば よい。 ただし、 自 
機が 画面の 上下に はみ出たり、 
敵機に 左端に 到達され てし まう 
と ゲームオーバー になって しま 
ラぞ。 （郎 太） 
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卜 は 減り はじめてい ましたし ，e-Kt の pc-^ や FM-TOWNC/ 

しています。 (惠0;都\ 小川 朋彦 • ジ 歳) ★ 私 はしば らくの あい i 

-て、 再び 戻って こられる こと を 信じて …… 。 (干蔞 



」 手 か 届いた けれと、 私 はこれ まて その 

ESX から 離れて いました が、 MSX の 



E ファ しに 

> いたい 放題， 



、ルバ イト 4 

選択 を 誤つ， t 

- 前に 座る と.；； 



I£PUND4 の 解法 



8" い ブロック を 一直線に 

並べ、 見事 ク リア 




ビ ^ 



一二 二- 




0- 一一 一まで くれば も- 

あと 2 手で ク リア だ ■ ： 



f 初に 動かす ベ きブ 口 ッ OS 初に 動かした ブ 口 

！ 右上に ある もの だ を さらに 動かす 




フ ゥンド 4 スタ —卜。 ま Q 手順 をよ く 考えて、 

； S 画面. 5 をよ く 見る ほうに itffil んで いく 
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ロング シ ユー 卜 を 決めて 拳 を 突き 上 I 

FREE-THROW— 



涨肺 S 
7^)0*'ラ<^ (さ HfT 

じ' f:: マ n して モードで' 
Tt-T. ィ STfe^ さ 
ぱけ LfOS* リ— マ (し 
7a と フ=" レマ 




ジャンプ。 ゴールに 近いから、 ジ ヤン フ' してす ぐに 投げる と、 © ポールが リ ング を: li&i) し 
すぐに ポ一ル を 投げろ ボール は ほとんど I に 飛ぶ て、 ナイス シュ一 卜 
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二 かかげ、 ゴール 


を 狙う 選手 





までの 時間 （滞空時間 




MI) 2 ヒリ 1； 





EZS3CSa2/2+ RAM16K 
by 高 島敏秀 



KR は 標準 モート 

► 解説 は 40 ベー 



( ^ぉ七ンマ。ぉ=~)ポ'— 1し さ 4^^^さ ) 
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この 作品 は バス ケ のおい しい 
部分 だけが 味わえる、 フリース 

ロー を ゲームに した もので、 2 
人 対戦、 COM 対戦で も 遊べる。 

まず、 プログラム 実行 直後に 
カーソル キーの 入力で プ レイモ 
ード、 レベルの 設定 を 行う。 力 

一 ソル キーの 上 を 押しながら R 
UN すると COM 対戦 （MCD3)、 
下で 曰 人 対戦 (MDe)。 スぺー 
スキー を 押しながら だと 練習 モ 
ード （M 口 1 ) になる。 カー ソ 
ル キーの 左右が レベルの 設定で、 
右が 八ード （LVO)、 左が ィー 
ジー レベル （LV2) になる。 
2 人 対戦の 八 一 ド レベルで プレ 
ィ する 場合、 カーソル キーの 上 
と 右 を 押しながら RUN すれば 
いい。 なにち 押さなければ 1 人 
プレイ （MDO) の ノーマ ルレ 
ベル （LV 1 ) となる （カツ コ 
内の 表記で 画面に 表示され ます。 
また、 レベル は リングの 大小 だ 
と 思って ください）。 

ゲーム スター 卜。 選手 はゴー 
ル 付近から、 フリースロー を 開 
始 する。 ボール を 投げる に は、 

スキー。 ジ 
ヤン プし てから ボール を 投げる 



までの 時間 （滞空時間） に） 
て ボールの 飛び 方が 変わる （ 
滞空時間が 長ければ ボール I 
くに 飛ぶ ようになる。 1 回 投げ 
る ごとに 還 手 は ゴールから 遠 ざ 
かり、 ゴールした とき は 選手の 
いる 場所に 書かれた 点数が 得点 
される （ダイレク 卜に ゴールし 
たと き は 点数 + 1 。 また、 対戦 
プレイ 時 は 交互に 投げる）。 21 回 
投げて ゲーム 終了。 総 得点と シ 
ユー 卜 成功率が 表示され る。 

練習 モードで は その 場からの 
ゴールが 決まる まで、 選手 は 移 
動し ない。 そして、 スコア ボー 
ドには ボール を 投げた 回数 
が 表示され る。 （ち） 




ァ、； 1 に 

いいたい 放題， 
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作者が いろに は ；^;; の 作品の 

ジャ ンルは カード 疑似 体験 S L 
G です」。 なんじゃそりゃ。 と 思 
いつつ、 プレイして みたら 未 体 
験な おもしろさ を 発見した。 

これ は カード 収集 SLG であ 
り、 プレイヤ 一は 小学 4 年生と 
なって 話題の V セクタ 一 カード 

ほんそう 

の 収集に 奔走す る。 

夕 ィ卜ル 画面で 新たに プレイ 
するなら 「ゲーム 開始」、 前の 続 
きから プレイす るなら 「ゲーム 
再開」 を 選, 3;。 新たに プレイす 
る 人 は 名前 を 入力し、 オーブ 二 



ン グの 物語の 内容 を しっかり 読 
んで、 ゲーム スター 卜。 

画面 中央に 表示され る 碁盤の 
ょラな マップ （現在 位置 を 表示 
する） が、 ゲームの 舞台と なる 
01。 ここに は 友達 やおば あち や 
んが 住み、 コンビニ ゃ駄 菓子屋 
が ある。 左下 ス S が プレイヤー 
の 自宅。 毎 曰 午後 5 時から 門限 
の 7 時までの 2 時間で、 カード 
収集 活動 を 行ラ。 
【 1 曰の 活動】 自宅 を 午後 5 時 
に 出発。 1 区画 移動す る ごとに 
10 分 経過し、 移動 先の 場所で ス 




HOW TO PLAY 



カード 収集 疑似 体験 SLG 発進/ 

スーパー ロボット V セクタ 一 



CSaCSa2/2+ VRAM12BK 要 漢字 ROM ※タ-ボ r は 標準 モ-ド で I 
by 新田 治朗 




⑩タ》 



iijff ノ 【し catk' タン)' 



タ' df - KD の 5i'3 イス 亍ィ ケヮ z" も 逸へ" ま 年 



一 チョコ を 買ったり、 友達と 交 
渉して 手に入れる。 ツイて いる 
人なら、 道端で 拾える かもしれ 
ない。 

その 曰の 活動 を 終了 するとき 
は 自宅に 戻る。 自宅で 集めた 力 
ードを 見る ことができ、 「寝る」 

を 選' 3; と 一日が 経過す る。 次の 

曰の 活動の まえに セーブが 可能。 
【ルール】 門限 を 破る と、 ペナ 
ルティ 一が 科される ので 注意。 
また、 毎週 日曜 曰になる とお こ 

づ かいの 100 円が もらえ、 木 B 曰 
に は 「スーパー ロボ ッ卜 V セク 



ァが 高ければ、 八 イス コアと し 
て 自動的に 登録され る。 タイ 卜 
ル 画面の 「スコア 消去」 で、 保 
存 されて いる スコ ァを 消去す る 

ことが 可能。 「 

全 50 種類の V セクタ 一 カード ；: 

を、 'すべて 集める ことが プレイ ， 
ヤーの いちばんの 目標で ある。 il; 
それに は 限られた お金と 時間 を 
うまく 使って いくこと が 大事。 
でも、 いちばん 大事な の は、 こ 
の ゲームの ノリに うまく 八 マル 
ことで ある。 （ち） 「 



» 毎週 木曜 夜 7 時 ON AIR 




100 円 

母 「今 曰 はお こづかいの 曰ね *J 



ちえねつ 円 ちらった * 



04 月 I 日の 日曜日から ゲ 一ムス タート， 日曜日な ので 

fSA' ら 100 円 を もらって、 カード 収集 活動に 出よう。 面面 
中央の マツ フで、 フレイヤーの 現在 を 知る ことかて 

きる f マ フフ 移動 時に ハ一 トマ一 クか 示す ィ3«> 



ボウの 宝物 

V セク クーチ」 - 



'ト 





5 月 24 日 (木) 








» 金 

m 




1 11 12 13 11 


顏 


るべ く、！] ぎの 


C>t 销最 番組 「ス一 ハ一 ロボ ッ 卜 V セクタ一」 
を 見 続ける と、 鋼;^ M 曰 力、' 楽しみになる 


着手に 入れた カード を 見る " 






uu « 


38 円 






yw5^DjV^^_h として、; ri[K 帝 |(Dgr つ 



om めた カー ドを ながめる な ひと とさ， 

その カードの、 くわしい き 兑明も 表示され る 



4 月 10(0) 
PM 5:30 



,'1 OA. h 



4 月 1B(B) 
PI15:39 

O Q 



ペース キー （A ボタン） を 押す 
^ コマンド 選択に よる 住人と 
y 舌 や、 コンビニでの 買物が 
f る。 V セクタ 一 カード を 手 
〈れ るに は、 お 店で V セクタ 



ター」 の TV 放送が ある。 
【終了】 1 年 (3B5 曰） が 過ぎる 
と ゲーム 終了。 エンディングが 
表示され、 カード 収集 効率に よ 
つて スコアが 算出され る。 スコ 



S 謎の 老人 



► 恵 子 



參! 




ときには 大切な' 1«« 0*ii に は それぞれ! (寺 いかにも it^Si という 

を 教えて くれる 謎の 老 徴が あり、 恵 子 は 遊ぶ 感じの as 通りす ぎ 
人 _ その 正体 は 一… だけで カード を くれる ないて 1)1 べるの も 大切 



108 円 



午ン 3 G 

後 ビ区マ 
5 ニ國ッ 
時に 分フ 
30 到 移 で 
分冓 Kf^ 
し しる 

て-^ 



ェ.'1："ュン- き？ 





円 



— -O r^irrzO 



ちえねつ «5ョ] を 買つ て 食べ It* 
3g3h に を 手に 人れ た * 



9 



ぉト Wol 

'鰹の ほ リ a ポ 



コンビニて V セクタ ーラ 
に 入れる。 手に入れた 力- 



3 OSlEiiOO 円） を W い、 3 卷の カード を 4 
t、 その 番号が マツ フの 右に 表示され る 




'つ. 'しに 

> いたい 放題， 




\ とな 力ら ！ S 部の みなさんの 今後の 身の ふり 方 力 心配て す。 offiec ^都/小川 §.f^§ *:;^031?0?.>9 ぺ I ジの MsxiM 戦 俺 も だ。 Msx は まだまだ やれる。 もちろん M ファン も まだまだ やれる ぞ。 休刊よ 

ん ての はも. つての ほか。 ところで、 MSXSS はいいで すね。 プログラム する 人の ために も、 二う いう 企画 は 大歡迎 です。 しかし、 ぺ I ジが 足りない …… 。 ファン ダムに 載った あお ざ かな 氏の 「フ ログ ラマから ひとこと」 

.fiw んで、 氏の がんばりに は 脱帽し ました。 これから もがん ばって ほしいです。 ー 画面 タイプが 増えて きたの も 良い 傾向 だと 思います。 いかにも ファン ダムつ ぼくて 味が あります からね え。 (宮城県/ 五十嵐智昭 . 
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急 。 d 

き s パ m 



き , ミ 



-mF 3 種 
ft 翁 



« m 



— ムス 夕- 



降つ 



： る 岩の スビ一 ドカ SI いので、 愦 なんと 力 * を かわしながら お金 を 取って いく。 お金 は 画 ©; 致しく 降って 



重に 進んで いく ようにしょう （左端の 白い ドッ トか 主人公） 



上に 分散して いるの て るの が 大変 



カーソル キーの 左右と スぺー 
スキーで ドッ卜 を 操作し、 上 か 
ら 降って くる 岩 を 避けつつ お金 
($ マーク） を 集める ことが この 
ゲームの 目的。 画面 上の すべて 
のお 金 を 集めれば ステージ ク リ 



ァ となる が、 ドッ 卜が 岩に 衝突 
したり、 画面の 外に はみ出たり 
すると ゲームオーバー になって 
しまう。 はやく ク リア すれば す 
る ほど たくさんの ボーナス 点が 
入る ので、 慎重 かつ 急いで プレ 



ィ しょ ラ。 

ステージが 進む につれ て 岩の 
落下 スピードが 速くな り 
度が 増して いく。 微妙な 操作が 
必要に なって くる ぞ。 

(郎 太) 




I 



はさまれる 快感 (？) が 再び 味わえる 

はさま れっこ 



EZSS CSa2/2+ RAMIBK 
by SURVIVAL 



► 解説 は 43 ページ 



》ホ、° 一 KD の 5；' ョィ スティック 

"2" も忽 ぺ まえ 




でき る だけ 高 得点が 得られる ように 
ミン グを 見計らって ジ ヤン フ— する 

1994 年 8 月 号に 掲載され た 
『ザ' はさみうち.//』 の 続編。 前 
作と 同様、 タイミング を 見計ら 
つて スペース キー を 押す ワン キ 
一 ゲーム。 シンプル だが 味が あ 
る、 という 点で は 前 作 以上 かも 
しれない。 

ゲームが 始まる と、 画面 下に 



この あた り の 得点が 点 „ 
このまま 上に いけそう た' 

主人公、 また、 画面の 左右に 壁 
が 表示され る。 壁 は 一定 時間 ご 
とに うねうねと 動いて いるので、 
これ を かわして 主人公 をで きる 
だけ 高い ところまで ジャンプ さ 
せる ようにす る。 基本的に は、 
はさまれた 壁の 高さに 応じて、 
—35 点から 101] 点が 入る。 いった 



みごと m し、 200 点 を 獲得。 こ 
M 子で いきたい もの だが …一 







ん 画面の 上に たどり 着いた あと 
下に 着地した 場合の み、 高 得点 

(£[)[) 点） が 得られる。 

連続で 5 回 ジャンプし、 この 
合計 得点が 最終的な 結果と なる。 
編集部での 最高記録 は あじの 
595 点。 キミ はこの 記録 を 破る こ 
とがで さる かな。 （郎 太） 




02 回目 W» かふる わず、 結局 300;Sih ま 
U. な 結果に 終れった 



迫りく る 岩 を かわして お金 を 集めろ 



マル テス 




CS3EZEa2/2+ RAMiBK お —ボ r は 標準 モ-ド て 

by 伊藤 直 輝 ► 解説 は 42 ページ 



ら 




★maalT の 休刊の S: から ショックで 手紙が 出せませんでした。 休刊 は 動かせな いと 思います ので， 続けて くれと はいいません。 残り 3 号 全部- 、七に 残る もの を 作って ください。 M ファンで、 数々 の 出会い を もらいました。 

、ヽ ，！■ - SYNTAX のい ま むらさん の ほか、 同人の 人との 出会い は 大きい ものでした。 $n に、 MSX - FAN ありがとう。 (富山県 \N V 組 ファング . _H© 女貴 誌の 休刊が 決定して しまい、 非常に 残念に 思って います。 しかし、 

しし" 7 し. 題 ノ ここに こうして 業た ちが 自分の 意見 を究 表で きる 場 を 作って くださつ たという こと は、 たいへん の ある こと だと 思います。 思えば、 3 年 ほど 前から ずっと 貴誌 を 買い 続け、 かなり MSX に関する 識も 増え、 たいへん \ 
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HOW TO PLAY 



インベーダー 退治と 宇宙 戦争が 始まる 

BATTLE FIELD バトル フィ-ルド 



EES CE32/2+ RAM3EK 
by J-J SOFT 



※ターボ R は 標準 モードで 




まず、 タイ 卜ル 画面で プレイ 

モード を 選択。 2 人 対戦のと さ 

は、 それぞれの プレイヤーが 使 
用す る コン卜 ローラー を 設定す 

る。 「PLAYER n JOY- 
ST I CK」 の 表示 画面で、 キ 



一 ボード を使ラ なら スペース キ 
一、 ジョイスティックなら A ボ 
タン を 入力。 1 人 プレイ （CO 
M 対戦） のとぎ は ゲーム レベル 
を 選び ゲーム スター 卜 だ。 
画面の 下の 砲台が プレイヤー 



1 、 上が プレイヤー 2(C0M)。 
弾 を 撃つ と エネルギーが 減り、 
エネルギーに 応じた 距離し か 弾 
は 飛ばない。 満足な 弾が 撃てる 
まで、 エネルギーが 自動的に チ 
ヤー ジ される の を 待ちながら 戦 



-SCORE scon 



f'ER 一一 F-LAVEf^ ふ 
POWER 



SCORE 


HIGH-SCORE SCORE 














POUER "-' 


< TIHE ' > 

"■^ f-t-^h'BR • ^み 



ラ。 一勝 負 ごと、 勝負 開始から 
タイムが カウン 卜 ダウンされ、 
その 勝負に 勝つ と 残り タイムが 
ボーナス として 加算され る。 ゲ 

ー厶は 相手 を 3 回 倒した ほラの 
勝ち だ。 （ち） 

^^■■■K.'" ® 単と ；■ 包 台と (7) 当 

*^^^^^^ たり 判定 は シビア。 
砲台の 中心に 弾が 
当たる と、 こうや 

つて 大' 爆発, 



PSS ば お,. お. p«s きさ^に: 



OPi 者の 間の インべ一 タ' 一は 障害物。 これ をう まく 活用す る こと も 大事 エネルギーが 減った プレイヤ一 2 を攻擎 する チャンス。 追い詰めろ 



綠 がつ く ； 



-ナスが 加算され る 



ワン • ツーの リズムに のって 攻撃しょう 

1-2-3-4 



CEa2/2+ VRAM1S8K 
by 夢見 草 



※ターボ R は 標準 モードで 



どうやら 小さい 頃の 遊び を 作 
品に した、 反射神経 ゲームで あ 
る。 ゲーム スター 卜する と 画面 

に 4 組の 手が 表示。 左から 順に 
し 2、 3、 4 と 番号が 付けら 
れ ており、 4 番の 手が プレイヤ 
—だ （ほかの 手 は COM が 担当）。 
ゲーム はいぎ なり 始まり、 手 
が パン パンと 2 回た たかれたら、 
カーソル キー （上、 右、 下、 左 
キーで し 2、 3、 4 の 番号 を 
入力） で、 

の 自分の 番号 （左側の 手の 上に 
番号が 表示） 

© 攻撃す る 手の 番号 （右側の 手 
の 上に 番号が 表示） 



を 夕 イミ ング よく 連続して 入力 
する。 © で 攻撃され た 手が ミス 
をし なければ、 どこかの 手に 攻 
擊 をして いく。 そして、 自分が 
攻撃 を 受けた とさ は、 最初と お 
なじよう に 入力 すれ ぱいい の だ 
が、 © の 攻撃 先の 番号と 攻撃 を 
してきた 手の 番号が おなじに な 
ると ミスと なる。 また、 キー 入 
力の 夕 イミ ングが 悪い と ミスと 
なり、 ゲーム 終了と なる。 

C〇M が ミス をす ると ゾ つぎ 
の あなたの ばんごろ は」 で 表示 
される 数字が 小さくな つてい く。 
これ を 1 にす るの を 目指せ。 リ 
プレイ は スペース キ一。 （ち） 




G 手が 2 回た たかれた 後 
に キー入力。 パン パンと、 
手 をた た く リ ズムに 合わ 
せて、 テンポよ く 入力し 
よう 

© プレイヤ一 の 4 番 
から スター 卜する のて'、 
まず、 「4」 と^される 
よ う に 力一 ソル キーの 左 
を 押す 

欠に 攻^の 番号 を 力 
—ソル キーの 上、 右、 下 
で 入力： 写真で は I 番の 
手に 攻擎 すると ころな の 
で、 「 I 」 力 表示 

プレイヤ一 から攻 擎を 

受けた i 番の手 は、 自分 

の 番号の 「 I J と、 2 番 

の 手に 攻撃 をす るので 

「2」 力 ^示される 

I 番の 手から 1:63? を受 

けた 2 番の 手に 「4」 が 
^TT^ ブレイ ヤーの 4 番 
の 手に Ij;^ をして きた。 
次 は プレイヤーの 番だ 

©lir 撃して きた 手の 番号 
を、 ェ 5^ に 指定して は 
いけない。 あせらず、 テ 
ンポ よく 入力しょう。 慣 
れれ ばなん てこと はない 



Mr- ァ しに 

いいたい 放 趣， 



4 ためにな りました。 心からお 礼 をい いたいと ころです が、 それ は最 §lr までとって おきます。 さて、 残り 3 冊に 対する 僕の S- です が、 まず、 のこの よう. 恩 見 ^ せる コ ー ナ— を 増やして ほしいと 思います 文字 を 

小さく してで も、 これ はやる 価値が あると 思います。 それから、 今後 手に入れる こと はでき なくなる と 思われる MSX の 技術 のぺ I ジを增 やして ほしいと 思います。 特に、 今まで 比 に 等しかった ハ I ドウ エア 関係の 資 

料 をお 願いいた します。 J,f のみん な も、 最終 号 を 自分た ちの 投稿で うめつ くして しまう くらいの 意気込み を 出 そうじゃ ないか。 それで は、 残り 3 ゆ みんなで 最高の 雑誌 を劊 りましょう。 (福岡県 \ ナカ 才力 ッ シ-? 歳) 
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Id 




を 見る 



國 『丁 UBO』 の キヤ ^ 夕 移動 部分 （行 1 30 〜行 3m) 

130 ，參番 * 番 メイ：/ 

140 GOSUB650 :IFSTRIG(0}+STRIGC1 }THENGQSU 
B200 

150 P=P+PP:Q=Q+QQ: PUTSPRITE0 , ( P ， Q ) ， 1 5 , C ： 
S=PP1QD8: IFB=BANDQMOD8 = 0THENGQSUB220 
160 IFCMOD2=0THENC=C+1 ELSEC=C-1 
170 A=6144-+P¥a+ (Q¥8)*32: V = VPEEKC A) : A=VPE 
EK(A+1 ) :IFCV=97 OR V=121 )QRC (A=970RA=121 
) ANDQQ=0ANDB>0)GOTO550 

180 A=USR3(0) : IFINKEY$< >CHR$ C 1 3 ) AN DSTRIG 
(3) =0GOTOU0ELSE350 
190 フゝ、 □ ッヮ ラッカ 

200 F0RI=YT01 0:A=6144+X+I*32:V=VPEEK(A) : 
IFVMOD8=10RV = 3:2THENNEX 丁： RETURME し SEVPOKEA 
， V+1 :S0UND6,2:S0UND13. : NEXT ： RETURN 



210 ，鲁鲁 暑 t 卜 イト * ゥ 

220 A=6144+P¥8+ (Q¥8)*32:V=VPEEK(A) ： IFV=1 
12THENVP0KEA,32: FORI=0TO20 :SOUND0. 120-1 : 
NEXT:SOUND0.0:T=T-1 : S=S+ 1 : G0SUB6 1 
230 IFV=128ANDT=0GOTO370 
240 IFV=96ORV=121GOTO35 

250 IFV=1 04THENC=6: PP=0:QQ=-1 :B=VPEEK(A+ 
QQ*32) : IFB=96ORB=121THENQQ=0ELSERETURN 
260 I FVPEE K ( A+32 ) =32THENPP=0:QQ=2: RETURN 
ELSEPP=SP:QQ=0 

270 V=VPEEKCA+PP) : I FV=96THENGOSUB320 
280 IFV=121THENG0SUB31 13 
290 IFPP>0THENC=0ELSEIFPP<0THENC=2 
300 SP=PP: RETURN 



画 図 1 ノ>： ターン 名称 テーブル • パターン ジェネレータ テーブルと 画面の 関係 （スクリーン 1 の 場合) 



パターン 名称 テーブル 



。ヽ 



パターン ジ エネ L ^一 タテ一 ブル 
アドレス 



画面 




POINT 



CS3CSa2/2-h RAM32K by 伊藤 直 輝 



，遊び 方 は 30 ページ 




『TUBO』 の プログラム を f 列と 
して、 初心者 向けに、 キャラクタ 
の 移 動 と 衝突 判定に ついて 解説 し 

てみ よう。 キャラクタの 移 i 力 や 揮 f 
突 判定 は、 シ ユー ティング ゲーム 

から RPG まで あらゆる キャラ ク 

タ ゲーム に 共通の jyyi だから だ。 
キャラクタ を 移 させる に は、 

ま ず^す る こ と が 必要た'。 MS 
X でキ ャラ クタ を^す る 法 は 
次の 2 つに 分ける こ と 力' 『でき る。 

(D ス プライ トを 使う 

(DSCREEN1 の テキスト 1 由— I 面 
に 文字と して 翻え する 
(DSCREEN2 以降の グラ フ ィ 
ッ ク画 面に^^ する 
》SCREENn は、 BAS I C 
の S C R E E N 命く "設定す る l¥| 
面 モード を 表わして いる。 SCR 
EEN4 以降 は MS X 2 以降の み 
のモ一 ド 



參ス プライ 卜 

①のス プライ トは、 テキス ト Hi れ 
面で も ダラ フィック 画面で も 使え 
る こと、 そして 他の 力 1 去に 比べて 
かんたんに 動かす こと 力まで き、 し 
力' も 非常に 速い という こと 力' ク #a 
だ。 ただ、 キャラクタ カ冰 平方 向 
に 4 つ （SCREEN3 まて"） ま 
たは 8 つ （SCREEN4 以降） 

を 越えて 並ぶ と さ れ なかつ た 
り 欠けたり する の 力;' 欠点 だ。 また、 

キャラクタの 大きさが 8X8 ドッ 
ト • 16X16 ドッ ト以 内、 あるいは 
それら を 縦 • 横に 2 倍した ものに 
限定され る という 条件 も ある。 そ 
こで、 プレイヤ一 キャラ （主人公） 
や 敵 キャラ な ど 動きの 多い キヤ ラ 
クタに はス プライ トを 使い、 まつ 
た く 動かない 背景 キャラ や 動きの 
少ない キャラクタ は ② ま た は ③ の 
方法-て" g す る のが ふつ う た"。 

表ポに は、 PUT SPRIT 
E 文 を 使う。 掲載 リ ス 卜の 行 150 に 



あるの が 人の irr'、 掲載して い 
ない が 行 650 にある の 力;' 力一 ソルの 
^ だ。 実際に 動かす に は、 ただ 
移 i 嫌の 位置に g する だけで い 



翁 文字と して 表示 

② の 文字 と し て 彩-;^ す る 方法た" 
力';、 文字 も ゲームの キャラクタと 
おなじよう に 必ず キャラクタ パタ 
—ンが あり、 それ は MS X では V 
RAM の パターン ジ エネ レ一タ テ 
—ブ ノレと 呼ばれる 部分に 書かれて 
いる。 この 領域 は VRAM と 呼ば 
れ るよう に RAM になって いて、 
BAS I C が ROM に 書かれて い 
る パターン データ を こ の 領域に コ 
ピ一 している から 文字 を餘 する 
こと 力 できる の だ' （図 1 参照)。 

だから、 この 領域 を ROM にし 
ておけば コピ一 する 必要が な く な 
る。 実際、 MSX1W の 多くの パ 
ソコン の パターン ジェネレータ テ 



― ブ ノレ に 相当す る 部分 は R 0M に 
なって いる。 MSX では、 この 領 
域 を 書き 変えて ゲームの キャラ ク 
タと して 使える ように わざわざ R 
AM にして あるの た'。 

こ の 方法 で^さ れた キャラ ク 
タは、 8X8 ドッ トの 大きさに 限 
定 される （複数の 文字 をセッ トで 
使うよう に すれば 16X 16 ドッ ト な 

ど も 可能） m^im も 限定 さ れて 

いて、 8 ドッ ト ずつ しか 動かす こ 
と がて きないな ど の 欠点が あ る 。 
一方、 長所と して は 画面に 収まる 
限りい くつで も^^' きる こと 力;' 
挙げられる。 

実際の g は、 文字と 同歡 L 
OCATE 文と PR I NT 文で 表 
# る こと も 可能 だが、 『TU B 0』 
では 力 if 求され るた め、 VP 
01<：£文を使ってハ°タ一ン名称テ 
—ブ ノレ を 直接 書き 変えて いる。 

こ の:^' 去で 録さ れ ている の は、 
つぼ、 ブロック、 レン ガ、 ハ シゴ、 
扉の 5 ネ截 I の 背景 キャラ だ。 

動かす に は、 移劻 前の 位置に ス 
ペース （キャラクタ コード 32 の 空 
白文 字） を 書いて 消し、 移 IM の 
位置に その キャラクタ を 書けば い 
い。 掲載 リ ス トの行 220 に 取った つ 
ぼの 消去、 行 310 に 押 し たブロ ッ ク 
の 移動が ある。 

行 200 にも VPOKE 文が あり、 
行 190 に は 「ブロ ック ラ ッカ」 と 

iif 《力 巧寸 いている 力、 これ は 実際 
の 落下 処理で は ないし 対象 も プロ 
ッ クだ' けで はな 、。 実際の 落下 処 

理は行 180 の U SR3 関数で 呼び 
出 される マシ ン雷 吾て' 行な つていて、 
行 200 は マシン 語に 3 キャラ を 落 
下させる す餘を 行なって いる 部分 

なので 注： iio 

背景 キャラ は、 それぞれ 8 の 倍- 
数と 8 の 倍数 + 1 の 2 禾. の キヤ 
ラ クタ コードに 定義され ていて、 

静止して いる キャラクタの ^ に 
は 8 の 倍-数の コード を 使い、 それ 
を 8 の 倍数 +1 の コードに 変える 




ァ、： i に 

> いたい 放題， 



★ M ファン はいつ か は 休刊す ると 思って いました が、 もう 少し 長く 続く と 思って いました 定期 購読 か 始まり、 これ か 定着す ると 思って いました Msxt する 人が もっと 多い と 思って いたから です。 —万？ J 千円が 高い し 

い、 i 見が かなり ありまし たが、 MSX の 歴史 を 考える と、 今の ュ I ザ I は： 人に なって いる 人が 多い と 思います。 ですから、 払えない から 申し込まな いという 人 は 少ない と 思います。 8nalr のお 知らせで、 非常に 危な： 

という 説明が 足りなかった と 思います。 しかし、 今 さらいっても しかたな いので、 二の あたりで やめて おきます。 私 はお そらく、 どんなに パソコンが 進化しても MSX を 使い 続ける でしよう。 現に、 私 は xgk ゃノ— 卜。；：， 
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ことによって、 マシン 語 プロ グラ 

ムに落 T' させる よう にす してい 
るの だ （イラスト 参照)。 

參 グラフィック として 表示 

SCREENS などの グラフ ィ 
ック 画面に キャラクタ を ^ する 
：^' 去 はいくつ か ある 力 \ ほとんど 
の 場合、 裏 画面に キャラクタ を 描 
いてお いて、 COPY 义で' 表 画面 
に コピーし ている。 COPY 文に 
は 配列から コピ一 する 機能 も ある 
が、 ほとんど 使われて いない。 

動かす に は、 L INE 文に よつ 
て 移動 前の キャラ を 消し、 C〇P 
Y 文に よつ て 移 i お 麦の 位置に 惑 示 
する。 

鲁 衝突 判定 

衝突 判定 は、 移動させる ときに 
移動 先に どんな キャラクタが ある 
か を 調べる のが 最 も かんたん なや 
り 方た'。 文字 キャラの 場合 は VP 
E E K 関 tSrC' 移動 先の ノ 、。タ ― ン名 
称テ一 ブル を 調べれば いい。 



やっかい なの はス プライ 卜ゃグ 
ラフィックの 場合 だ。 1 ドッ 卜 単 
位て' llj かせる ので'、 透明な 部分と 
透明 な 部々!^ 顆触 し た 場合に は衝 
突して いない と 判定し なければ な 
ら ないから だ'。 厳密に やる に は、 
ある キャラ クタの 上下 左右に 別の 
キャラクタ がいない 力' 範囲 を 設定 
して 1 つ 1 つ 座標 を 上 匕較す るし か 
ない。 だから、 キャラクタの 多い 
ケ"一 ムて' は マシン ま 吾 を 使わな けれ 
ば 遅く て 実用に ならないだろう。 

ス プライ ト 同士 力； 衝突した とき 
に 指定した サブルーチン を 実行 さ 
せる 命 "^5' あるの だが、 どの スプ 
ライ ト と どの ス プライ トカ 衝突し 
たかは わからない ので、 たいして 
便利で ないし、 注意すべき ことが 
多 く てノ 《 ダ が 発生 しゃすい た め、 
あま りおす すめで きない。 しかし、 
注意すべき こ と を 守れば 有効な 判 
定— 去で は ある。 

参 『TUB〇』 の 衝突 判定 

—方、 動く 単位 は 1 ドッ トゃ 2 



ドッ ト でも、 たとえば 8 ドッ ト動 
く まで は 移動 方向 を 変えない、 し 
か も 上下 左右 4 方向に しか 移動 し 
ない という ことにする 方、; 去 も ある。 
そ う すれば、 f 瓦 想 VRAM つ ま り 、 
文字 キャラの パターン 名称 テ一ブ 
ルに 相当す る もの を 配列な ど' に 用 
意して そ れを 調べれば 済む か ら だ。 
『TU B 0』 の 衝突 判定 はこの 方 
法 だ。 ただし、 スプ ライトと 文字 
キャラ の 衝突 を 調べ る のて ン 、°タ 一 
ン 名称 テーブル を 調べれば よ く、 
fE^a V R AM を 用意す る 必要 は な 
い。 ただ、 ス プライ ト 座標 を テキ 
ス ト 座標に 変換し なければ ならな 
い。 

行 220 では、 主人公の X 座標 と Y 
座標が ともに 8 の 倍数に なった と 
き、 おなじ 位置の 背景 キャラ を 調 
ベて いる。 半の I F 文 はつ ぼと 
の衝鄉 淀で、 行 250 ま て 1 司 様の 衝 
翔定 だ。 

行 260〜300 は、 移劻 先に 何が あ 
る か 調べて 移動 可能 か ど う か を 判 
定 している。 

主人公が!？ ちて く る レン ガ とぶ 
つかる と 死ぬ わけ だが、 前述の 衝 
突 判定 はミ 客ち て く る レン 力" に 主人 
公 力;' 突っ込んだ 場合 だ。 もう ひと 
つの 場合と して、 主人公の いると 
こ ろ に レン ガゃブ 口 ッ クカ、 に 落ちて 
くる ケースが ある。 これ をチ エツ 
ク している のが 行 170 た'。 こ れは本 
来、 レン ガゃブ n ックの 落下 処理 



で 判定す るの が 妥当 だが、 マシン 
語 プログラム を:^ 氏 限に と どめた 

かった のか、 ここで 定 している。 
主人公の X 座標が 8 の 倍^' な し 、 
とき （B>0)、 両個 J に ブロック や 
レン 力'、 がない か 調べて いる。 

参 修正 点 

主人公の 左に ブロ ッ ク im ちて 
き た 場^ チヱ ッ ク 漏れ を 修正 (行 

170)。 それと、 ブロックから 飛び 
降りて、 すぐ 前が レン ガ のとき、 
後ろの プロ ックを 認識せ ずに ブロ 
ッ クの 中へ 進んで 冗んで しま ぅバ 
グを 直した （行 320)。 

譬 改造 法 

次の 行 を 修正す ると、 少し 操作 
性が よ くなる。 

650 A=STICK(0)+STICK(1):IF N 
THEN N=0:GOTO 659 
655 X 二 X+(A=7ANDX〉2)— (A 二 
3ANDX く 21):Y = Y+(A=1ANDY> 
11— (A 二 5ANDY< 10):PUTSPRITE1,(X 
*8,Y*8— 1),8,4 

657 IF M 二 THEN IF A THEN N=l 
659 M=A:RETURN 

次の 行 を 修正す る と、 SHI F 
T キー を 押せば 人力 速く 動く。 
165 IF PEEK(— 1045) 二 254 THEN 150 

ただし、 SHI FT キ 一を 押し 
ている あいだ は、 人 以外の キャラ 
ク タカ 下 しなくなる ので 注意 し 
て ほしい。 （ジ キル） 



エディツ 卜 モー 卜で オリジナル フロア を 作る 



タイ 卜ル 画面で 力一 ソル キーの 下 (ジ 
ョィ パッド も 可。 以下 同様） を 押して 
力一 ソル （恭ぃ [>) を 「ED I 丁」 に 
あわせ、 スペース キ一 （A ボ 夕ン） を 
押す と、 エディツ 卜 モードに 入る。 

画面 右に キャラ ク 夕が 表示され てい 
るので、 SH I FT キー （巳 ボ 夕ン） 
を 押しながら カーソル キーの 左右で キ 
ャラク 夕 カーソル （赤い 四角） を 動か 
して キャラ ク夕を 決定す る。 いちばん 
左の 何も 描かれて ない ところに カー ソ 
ルが あるとき は キャラクタ 消去。 

力一 ソル キーで フィールド カーソル 
(赤い 四^) を 動かして 置く 位置 を 決め 
たら スペース キ一 （A ボタン） を 押す 
と、 キャラクタが 置かれる。 

SH I FT キー （巳 ボタン） を 押し 
ながら カーソル キーの 下 を 押す と、 コ 
マンド 力一 ソル （赤い 0) が 表示され 
るので、 カーソル キーの 上下で コ マン 



ドカ一 ソル を 動かし 、スペース キー (A 
ボ 夕ン） を 押す と、 コマンドが 実行 さ 
れる。 コマンド モードから キャラクタ 
配置に 戻る に は、 F — UP に コマンド 
力一 ソル を あわせて 力一 ソル キ一 の 上 
を 押す。 

• コマンドの 説明 

【F — UP】 1 つ 上の フロア を 表示して 
編集す る。 フロア jO の 次 は フロア 1 。 
なお、 エディツ 卜する フロア は ゲーム 
モードの フロアと は 無関係で、 エディ 
ッ卜を 行なっても ゲーム モードの フ 口 
ァは 変化し ないし、 エディツ 卜 モード 
の フロア は エディ ッ卜モ 一ド でのみ プ 
レイで さる 

【F— DOWN] 1 つ 下の フロア を 表示 
して 編集す る。 フロア 1 の 次 は フロア 
ID 

【CLS】 フィールド をク リアして やり 
直す 



【PL AY) 表示して いる フロアから プ 
レイ を 開始す る。 F 1 キー を 押す か、 
ゲーム ォー パーになる か、 フロア 10 を 
ク リアす ると エディツ 卜に 戻る 
【し 〇AD】 セーブ デ 一夕 を ロードす る 
[SAVE) エディツ 卜 結果 を、 フ アイ 
ル名 「丁 UB〇一 E. DATj でセー 
ブ する 

【EN 口】 夕 ィ卜ル 画面に 戻る 

エディ ッ 卜 機能が ついてい るので、 
編集部 カスタム フロア を 5 つ 作って み 
た。 付録 ディスクに 「TUBO— E. 
□ A 丁」 の ファイル 名で 入って いる。 
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o エディ 



訂の 右に 各コ 




05 つの カスタム フロアの なかで、 たぶん もっとも 難しい。 ブロック CTM 吏い 方が ポイント だ 



M っァ しに 

いいたい 放題， 



\ ソコン つてい ますが、 単に ゲ I ムゃヮ —プロ、 表 計算と いうよう な 使い方し かしてい ません" MSX の ほう は、 プログラムの 作成、 ハ I ドの など、 いろいろと 使って おります。 長い あいだ 使って いるので 細部の 二 

とまでよ く 知って おり、 使いやす いのです。 MSX • FAN は 終わって しまいます が、 MSX は みんなの 心の なかに 永遠に 残る ことでしょう。 そして、 現在の パソコンが 昔の パソコン のように 気軽に ブ0 グラム を 組める？！ S 

になる ように、 そして、 プログラム を 作る 楽し さが わかる ような ものに なって ほしいです。 では、 今まで ありがとう ございました。 (琦玉 県 \ 森 幹.？ 歳) 
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を 受けずに 動く 

- TANK』 の秘 I 



CSa2 VRAMISBK by QULNARK. 



► 遊び 方 は 29 ページ 




POINT 



ふつう、 画面 て' f J く キャラ ク 
タの 数が 多 〈なれば なるほど、 移 

動処现 等に 時間が かかり、 ノ d 神 勺 

な スピード 力': 遅くなる もの だ。 し 

かし、 この 「CRASH — TAN 

はた く さ ん の！; .ifi を擎っ て も 、 
タンクの i 力き は i!i く ならない。 最 
大 256 さきの 弾が、 WI1 お： 「由 価 上に 存 
在で きる らしい。 それでも; [lii く な 
らな いの だからす ごい。 割り込み 
を 使って いる のかな と 思つ たけ ど、 

じつは こ の 作品、 m り 込み は U 

使って いないの だ。 

タネ あかし は 力 'ん たん。' Jip. 力': あ ろ 
う となかろう と、 ムも 初から； lii かつ 
たのた"。 リ 1れ が あ ると きに 遅くなら 
ないように、 弾がない ときには、 
弾の 移 理 にか 力 > る 時間 X 存在 
しない リ はの 個数 分の ウェイ トを入 
れ ていたの た'。 

ためしに' 弾 をた く さん:' jJ^^D て、 
それを,す^^爆させてみょ う。 たく さ 
ん の!; 単 力; 発して いる ときには、 
タンク も' JI はも き カリ § く なって し 
■1 発 分の 弾の 処理の 流れ 



ま う。 ウェイ トは 1 ドウ 卜の 大き 
さ の弹を 移 I 力 さ せ る 時 問 だ ( ナ なの 
で、 移! PJj よ り も もっと 口: ま がか か 
る 爆発 シーン を ま g しょう とする 
と 、 ゲ一 ム 4^(本の速度カ リ i く な つ 
てし まう。 

これ は 欠点の よ うに 兑 える 力 \ 
じ つ はあり がた し 、。 爆 さきの 瞬: 間 だ 
け ゲームが '遅 く なる ので、 アツと 
し 、 う Ifij に 爆風に の ま れて 死んで し 
まわず、 f は j— 1^' 逃げる こと 力-て 
き るので、 ゲームが お もしろ くな 
るの て" あった。 
參 弾の 衝突 判定の 方法 

ijffi はス プライ 卜で はなく、 グラ 

フィ ック のドッ 卜です 苗 かれて いる。 
ひとつの 弹は、 |'1 い 1 ドッ ト と し 

て I— にキ吊 力' れる わけ だが、 こ れ 
をた だ 移動 させた ので は、 背景が 
つぶされて い 線に なって しま う。 
そこで'、 ドッ 卜 を tfiU ときに その 
ドッ 卜 位 il の 元の 色 を 記 [：£ してお 
いて、 移 fj した 後 は 元の 色 を 描き 
込んで ii'-i すので ある。 

弾の 衝突 判定 は こ の 背-;; ['の 色に 
よって 行って いる。 色 [^1 体 は カラ 

國 登場 キヤ 力 夕- 



—パレ ッ トで 様々 に 変 iii されて い 
るが、 カラ 一コード はすべ ての 面 
で 統一され ている。 たとえば、 弾 

の カラ一 コ一ド は 、爆風 は 13〜 
15、 *t は 7〜9 などと いうよう に。 
'jiji が 移動した とき、 その 背景に 
あった カラ 一コードに よって ^^！：现 
力 U 定 され、 禅 カ骤 発したり、 m 
通 り し た り す る ので あ る 。 ただ、 



行われて いるの がわ かる。 し 力' し、 
リ I の' /5： 理は全 256 発 中、 半分の 128 
発 分 だけし 力' 行われて いない。 タ 
ン クの 理が' 2 回 行われて 初めて 
すべての 弹の 処理が 行われて (■ 、 る 
の だ。 タンク は、 弾の f J きの 倍の 
スピードで 動く ようになつ ている。 
(飯 出 崇之） 



タンク は スプラ 
ィ ト によって 衷 
ポ されて いるの 
で、 f ず 景色での 
判定 はでき ない。 
タンクと は 座標 
の 比 核に よって 
^^"はが決定され 
る D 

• 弾と 夕ンク の 

速さ は 2 ： 1 

マシン 語の メ 
ィ ンル一 チンの 
Jfit 现の 流れ を 調 
ベて い く と、 タ 
ンクの 5^1； 理 とづ |は 

の 5(iyifi が 交/ .7: に 
-見 



隱 メイン ルーチンの 流れ 



タンクの 処理 



】 28 発 分の 弾の 処理 



タンクの 処理 



128 発 分の 弾の 処理 



名称 




ノ、' レ 


'ン 卜 


処理の 内容 


弾 







7 (白） 


弾が 当たる と 爆発、 


タンク は 破壊 


背景 1 












背景 2 


2 










背景 3 


3 










川 1 


4 






タンク は 通れない 




川 2 




自由 


タンク は 通れない 




川 3 


6 






タンク は 通れない 




壁 1 


7 






弾が 当たる と 爆発、 


タンク は 通れない 


壁 2 


8 






弾が 当たる と 爆発、 


タンク は 通れない 


壁 3 


9 






弾が 当たる と 爆発、 


タ ンクは 通れない 


'弾 吸収 壁 


1 


4 7 3 (緑） 


弾が 当たる と 弾が 消滅、 タンク は 通れない 


バリ ャ 1 




5 4 6 (紫） 


弾が 当たる と 爆発 




バリ ャ 2 


1 2 


7 7 6 (黄） 


弾が 当たる と 爆発 




爆風 （喑） 


1 3 


1 5 (青） 


弾が 当たる と 爆発、 


タンク は 破壊 


爆風 （中） 


1 4 


2 4 6 (青） 


弾が 当たる と 爆発、 


タンク は 破壊 


爆風 （明） 




5 7 7 (青） 


弾が 当たる と 爆発、 


タンク は 破壊 



爆発 '. 

していない 移動 処理に 

~ I かかる 時間と 

I 同じ 分 だけの 

移動 処理 フェイ, 卜 



弾が 存在す るか どラか 



存在して る 



存在して いない 



爆発して いるか どラか 



爆発 
している 



Mr/ ァ、 i に 

いいたい 放題， 



★ 今の 自分の 心境 は、 - よく ぞ ここまで 持ち こたえた、 ご苦労さまでした。 長い あいだ ありがとう ございます」 です。 いつもの ように 買った 7 月 8 日 発 $1 ラが 「8na? で、 「9 月」 の 文字がない の を 見た Ks?- 「ああ、 MSX. 

FAN も 今 号で 休刊 か …… 」 と 思いました。 そして 2 か lfl«、 ^nal?*J 見かけて 読んで みたと 二ろ、 「二の 号 を 含めて あと 6 回 発行す る」 とのこと。 二の 時点で もういち ど 自分で 考え、 また、 に Haf- に 掲載され た 各人の 意見 を 

読んで いるう ちに、 自分な りの (自分勝手な) 結論に 達しました。 非常に 失礼な 考え方で すが、 ご 86 ください。 ：… M ファン はすで に 8allp の 時点で 休刊す る ことが 決定して いて、 具体的 ift 刊は 定期 購 S の 申し込み 数， 



の 

i 風 示. 

爆 表 
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き 跳 

< ~ / ANALYSIS. 



エディタ を 使って オリジナル マップ を 作る 



付録 ディスクに はゾ CRASH —丁 
ANKj の マップ エディ 夕 用 プロ グラ 
ムが 収録され ている。 それ を 使って 自 
分 だけの ォ リ ジナル マ ッ プを 作って み 
ょラ。 ただ、 この エディタ を 使 ラには 
マウスが 必要。 

ひとつの マップに は、 表と 裏の ふた 
つの 画面が 用いられ ている。 ゲ一 ムス 
ター 卜のと ぎに 表示され るの が、 表 画 
面。 表 画面 は 爆風 を 受ける とその 部分 
だけ はがれて、 囊 画面が 見える ょラに 
なる。 マップ 4 で 川の なかに 弾 を 撃ち 
込む と 橋が 現れる の は、 表 画面の マツ 
プに 川、 裏 画面の マップに 橋が 描かれ 
ている からだ。 

「ED I TER. 巳 AS」 を 実行し、 
エディタ を 起動す ると、 表 画面の マツ 
プを 作る 画面が まず 表示され る。 マウ 
スを 画面の 左上よりに 移動して おいて 
3 キー を 押す と、 パターン 一覧の ウイ 
ン ドウ ni が 現れる。 この パターン 一覧 
のなかから パターン を 選び、 マップ 上 
に 配置して いき、 マップ を 完成 させて 
いくの だ。 

さて、 マップ 自体 を 作る 前に パター 




ウィンドウ V を才一 プン し、 



/プ I を 



ウィン! <ゥ 

I] 〜画 

ガ ィ ド 



ン 自体 を 作って おかなければ ならない。 
ウィンドウ III と 重ならない 位置に マウ 

ス カーソル を 移動して、 4 キー を 押し 
てみ ょラ。 パターン 1 個 を 拡大して ェ 
デ イツ 卜する ウィンドウ IV が 現れる は 
ず だ。 ウィンドウ を 複数 表示 するとき 
は、 ウィンドウ を 表示した ときに ほか 
の ウィンドウと 重ならない 位置に マウ 
ス カーソル を 移動 させて オープン しな 
いと、 オープン でさない ので 注意 を 要 
する。 

この ウィンドウ IV で パターン 作成の 
ための 配色 を 行い、 ひとつの パターン 
を 完成させる の だが、 その 色 は どこで 
選択す るの か。 それ は ウィンドウ I の 
なかに ある。 重ならな いように、 マウ 
ス カーソル を 移動して 1 キー を 押す と 
その ウィンドウが 現れる。 

ウィンドウ I では、 各 色に 対して R 
GB パレット をい じって 様々 に 色 を 変 
化させる ことができる。 それ は 16 色す 
ベて に対して 可能で あるの だが、 左ぺ 
ージの P〇 I NT で 書いた ように、 力 
ラー コードが 爆発 や 移動の 判定に 使わ 
れ るので、 カラー コード 1〜S 以外の 




マップ I の あちこちに 5 胎を 15^ したり、 
地形 を 変えて いると ころ 



OD は (frcig;^: する 色 や、 ウィン 
ドウ IV て- (吏う 色 を左ボ タ ンて 
する。 （IX お r で 指定した 色の R G 
B を言貌 する ュ 左 ポタンで 各 カラ 
—パ レツ ト C7M 直 を ％*K]、 右 ボタン 
で) させる 




は (f ；で 表示され て いる パタ 
—ン圖 の スクロール を 行う： 
'■f パターン 左 ポタンで パ 
ターン iH® 内の 力 一ソル （白い 
ネ辛） が、 マウス 力 一ソル <7>fig 
に禾多 動す る。 右 ポタンで 力一 ソ 
J レ のま 誌す る バタ一 ンが コピー 
される。 （1： パターン 11® 内の 力 
—ソル： この 力一 ソルで ネ！: ^し 
た パターン を ウィン ドウ IV でェ 
ディ ッ 卜する。 また、 二の パタ 
—ンを マツ ブ上 にき^す る 

[4E (ゲ一 ム r 开湖 

7)im) の X 座標 を 
する = ぼ 各 タン 

クの删 の Y 座 

f を iS^ する。 左ボ 

タンて ~^3、 右ポタ 



lilLUFE. 



aj (1> —— 1 


3 


V-.. ふ. お 





ウィンドウ i〜vn を オープン すると 

き は、 各 ウィンドウに 応じた 1〜7 

キ一 を 入力。 クローズ するとき は 1 

〜 7 キー を 再 入力す るか、 各 ウィン 

ドウの 左上に^ 1?： される i〜vn に、 
マウス カーソル を あわせて 左 ボタン 
を 押す。 ウィンドウ は 重ねて オーブ 
ン でき ない ので-; して tao 




OX) 「MA P」 
で マ ッ プの、 「 P 
L T」 で バタ一 
ンの 口一 ド、 セ 
一 ブかを # ^す 
る。 ② ロード、 ' 
の 文ォ 象と なる マ 



Z] 




ま 






0% 




AVE! 





ブを 実行す る。 （1) ロード、 
'プ 番号 を 指定す る 



2— フ 



色 は 変化 させない ほラが 無難 だ。 

ウィンドウ I で 色 を 設定し、 ウィン 
ドウ IV で パターン を 作成し、 ウィンド 

ゥ m のパ 夕一 ン一覧 に 保存して いく。 
この パターン 一覧から、 パターン を 選 
ん では マップ 上に 置いて いって マップ 
を 作成して いこう。 

表 画面の マップが 完成した だけで は 
まだ 不完全 だ。 裏 画面 も 作らなければ 
ならない。 ウィンドウ II で 裏 画面 を 指 
定し、 裏 画面 も 完成 させよ ラ。 裏 画面 
まで 作って ひとつの マップが 完成す る 



ので ある。 

さて、 マップが できたら、 すべての 
夕 ンクの 初期 位置 を ウイ ン ドウ VI で 指 
定 して、 ときには ウィンドウ vn で 砲台 
を 作成して 配置す る。 

ウィンドウ V で セーブ するとき は、 
パターンと マップの 両方 を セーブし な 
ければ ならない。 セーブ 時に どの マツ 
プ として セーブす るか マ ッ プ 番号 を? 旨 
定 する。 どの マップで もい いが マップ 
9 まで はすで に 使われて いるので、 マ 
ップ 10 以降が いいだろ ラ。 



I 



• ウィンドウ 
I 〜 7 キーで、 
ウィンドウ I 
〜VII が 才一プ 
ン、 クローズ 
する 



眷 マウス 力一 ソル 

左 ボタンで ウィンドウ 111 て^ 
ノ、= ターン か!^ される。 右 ポタンで 
マウス 力 一ソルの 指す パターン 力、'、 
ウィンドウ III の邀尺 パターンになる 



参 表 画面. 裏 画面 

マ ッ プ は表醒 と Sil® ( 二より 構 ま 
Sli® は、 飄を 受けた 部分に 新 
される。 背景 カ爐 風の fi^ を 受けな 
いように する に は 表、 におな 
じ マップ を 用意す る 




UCQLOR. RGB 




O.l 左 ボタ ンで 表示 画の i^i^ 

は 表 iii®、 I は SiH® の 表示 を 
あらわす： 2 のとき は 表 画と 裏 
觀を 交互に 表示す る。 エディ- 
ト 雕は表 陋 になる。 右 ポタン 
てま 躍の^^ を 行う 



®::£| 



g:d エディ ッ ト 
サイズ を is/t 

2 ウィンドウ III 
て 選んだ バタ一 
ンの エディ ッ 卜 
を 3亍 う。 左ポ夕 

ンて, 右ポ 
タンで マウス 力 
—ソルの さ 旨す 色 
を « 色に する 



© 丄 砲台 を 使用す るか どう 力、 の 選 

す/^ r H U 」 の 表示で 砲台が 薪 力 
になる： 胎かヌ 単 を 撃つ; f 離。 
左 ポタンて^ [！、 右 ボタンて ")}^%^ 

する.. 胎卷 号、 'A-mm (左 
ポタン て iiin、 右ポ タ ン てう 咸少) 、 
'i ネ聽頁 を is:;^ する 





Yi MftP! jl) 



u 



E っァ、 i に ： 

いいたい 放題/.: 



、しだい、 という 二と だった ので はないで でしよう か-" 定期 購読の 申し込み 数し だいで は 「残念です が あと 3 回で」 とい、 i 態 も + 分あった と 思います。 …… なぜニんな失^^な意見を送リっけたのかと、 お怒りの ことと 思，. 

ます。 しかし、 私 も いろいろ 考え ましたが、 掲載 文の なかに 見られる、 あまりに も 無責任な 意見 や 現状 把握ので きていない 考え方に 対する、 怒りの やり 場がなかった のです。 会社 は ポラン ティアではありません し、 引く と *1 

引ナ ると きに その 決断 をして いた ほうが 傷 は 浅くて すんだ でしよう。 MSX . FAN 休刊 後 は スタッフが それぞれ 別の 仕事に 就く と 思います が、 その 場での みなさんの ご 健闘 を 期待し ます。 (三重県 \後 藤 真 二 - 



爾 



國ー 





1IF 



04 4 6 

^ SLR- 8 ら 

丁 Gi 2 



&ASAS 
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POINT 




短い u ス 卜に 込められた 

『FREE-THROW』 の 豊富な 機能 



► 遊び 方 は 32 ページ 




340 ボールの 移動 距離 初期化 
/ シ ユー 卜 判定 4 【まだなら】 行 
200 へ 飛 ふ' 【シ ユー 卜 を 打つな 
ら】 ボールの X 座標 増分 設定 
• シ ユー 卜 

350-380 プレイヤー 表示 更新 
390 ノー バウンド ボーナス 設定 
/ボール 移動 用 ループ 開始 
400 ボールの 高さ、 横 方向の 移 
動 距離 計算 

410 ボールの 判定 用 X 座標 計 
算 /ゴール リングと 同じ 高さ か 
の フラグ 設定 

m 画面 右端での バウンド 判定 
【バウンド するなら】 ボールの 

X 座標 増分 反転/行 4B0 へ 飛 
430 ゴール 後ろの ボードに 当た 
つた かの 判定 =^【 当たって いれ 
ば】 行 520 の バウンド 処理 サブ を 
呼び出す 

440 ゴール 判定 【ゴールした 
なら】 行 53D の ゴール 処理へ 飛 ふ 
450 ゴール リングに 当たった か 
の 判定 =!> 【当たってし^nば)行54□ 
の バウンド サブ を 呼び出す 
4B0 ボール 表示/移動 用 レープ 
閉じ/距離 ごとの シ ユー 卜 回数 
計算 （練習 モードの み） 
470 スコア 表示/ボー; しの 移動 
距離 初期化/ シ ユー 卜 回数 計算 
/切り換え ループ、 メイン ルー 
プ 閉じ/結果 表示 用 ループ 開始 
480 合計 スコア 表示 (練習 モー 
ド のと さは シ ユー 卜 回数） 
490 シ ユー 卜の 成功率 表示/ 
表示 用 ループ 閉じ 
50D スペース キー入力 待ち/画 
面 消去/プロ グラムの 再 実行 
510 REM 文 
• 画面 右端での バウンド 
520 ボールの X 座標 増分 反転 
/ボールの X 座標 調整/効果音 
/ボーナス 初期化/もとの 処理 
へち どる 
. ゴ一ル 処理 

530 ボールの X 座標 調整/効 
果 音/ボールの X 座標 増分 調整 



/スコア 計算/ゴールした 回数 
計算/ ゴールの 表示 更新/ シ ュ 
一 卜 回数 計算 (練習 モードの み） 

/行 4m へ 飛 ふ' 

• ゴール リングでの バウンド 

540 効果音/ボール 移動 用ル 
ープ 変数 調整/ボールの X 座標 
増分 調整/もとの 処理に もどる 
• コンピュータ 側 処理 

550 乱数 設定/ボールの 強さ 
設定 （X 座標 増分） /時間 待ち 
ループ※ I F 文の 意味 は 不明/ 
行 350 へ 飛 



參 4 つの ゲーム モードと 3 つの 
レベル 

短い プログラム リ ス 卜の 中で、 
練習 モード、 1 人 プレイ、 2 人プ 

レイ、 タオ coMm を 実現して いる。 
じつは、 これら はちよ つ と した ェ 
夫で、 たいていの ゲームで ^ 可 
能な こ との だ。 

1 人 プレイ を 本来の ゲーム と し 
て 考えて みると、 練習 モードで は、 
« (したと き は メイン ループ 用の 

変数 FR が" Mff されない よう にす 
る だけて' T^rtL 2 入 プレイ は メイ 
ン ループの 中に、 も う 1 つ ループ 

を 設けて、 ；5a 理を 2 度お こなうよ 

うにす る だけて liltgo 対 C01VBS 
は、 2 人 プレイの 工夫に 加えて、 

ボールの X 座 SJi 分 を 設定す る処 
理を 加え る だけて' 可能な のた'。 

ゲーム 中、 プレイヤーが 操作で 
決定す るの は ボールの X 座 uti 分 
01 直 だけ だ。 だから コンピュータ 
の 行 1»2：理 も ボールの xiasti 分 

を 舌 LScT 設定す る だけで 力' ん たん 

に している。 

また、 もっと 工夫す る； 法と し 
て、 プレイの セーブが 上げられる。 
練習 モード 以外で は、 1 ゲームで 
決め ら れた 回数 だけ シュ一 ト を 打 
つが、 その それぞれで、 ボールの 
xfflfJt 分の 値 を 配列 変数に ie» 
してお く だけで、 かんたんに 実 JJI 



CEacsa2/2+ RAMIBK by 高 島敏秀 



ANALYSIS 



■ 変数の 意味 

• おもな 変数 

FR シ ユー 卜 を 打つ 場所 
LV 難易度 => ゴール リングの 
大 ささに 影響 

MD ゲーム モード =0 = 1 人、 
1 = 練習 モード、 2 = 2 人 対戦、 
3= 対 COM 戦 
0(n) シュ一 卜 回数 
PL 処理 プレイヤー 番号 
0= プレイヤー 1 、 1 = プレイ 
ヤー 2 または コンピュータ 
Q(n) ゴール 回数 
RF シ ユー 卜 距離に 対応す る 
得点の 種類 =；> 0=5 点 圏、 1 = 
4 点 圏、 2 = 3 点 圏 
SC(n, m) プレイヤー n の 
得点圏 m での スコア （練習 モー 
ド では 得点圏 m での シュ一 卜 回 
数） ※门 は PL、 m は RF に 対 
応 する 

• その他の 変数 

A ゴール リングと おなじ 高さ 
かの フラグ =：> 一 1 = おなじ、 
= おなじで はない 
A$ ス プライ 卜 パターン デー 
夕 読み込み 用 

B$ ス プライ 卜 パターン 定義 
用 

BN ノー バウンド ボーナス 
F ループ 用 

G ループ 用/ボールの X 座標 
増分 用 

P ボールの 判定 用 X 座標 
PX プレイヤーの X 座標 
R 乱数 初期化 用/乱数 用 
S スティック 入力 用 
SN(n) S i n 関数 計算 値 
X ボールの 横 方向の 移動 距離 
Z ボールの 高さ >^大 さい ほど 
画面で は 上の ほうに 表示 

画ス プライ 卜 パターン 

D ボール =>ス プライ 卜 面 に 
表示 
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1 ゴール (通常） ス プライ 卜 
面 1 に 表示 

e ゴール （シ ユー 卜 成功 時） H> 
ス プライ 卜 面 1 に 表示 

國 プログラム 解説 
• 初期設定 

10 配列 変数 宣言/乱数 初期化 

20 S i n 関 数値計算 
30 スティック 入力 受け付け/ 
ゲーム モード、 レベル 設定 
40 画面 初期化/ PLAY 文 初 
期 化 

• ス ブライ 卜 パターン 定義 

50 REM 文 

BQ ボール、 ゴールの ス プライ 
卜 パターン 定義/ボール、 ゴー 
ルのス プライ 卜 パターン デ 一夕 
(行 B0 で 読み込み） 
• ゲーム 画面 作成 
70 REM 文 

80-120 スコアボード 表示 
130 ゲーム モード、 レベル 表示 
/プレイヤ 一名 表示 
140-160 ゴール 後ろの ボード 

表示 

170 コー卜 表示 
• ゲーム メイン 

180 メイン ループ 開始/プレイ 
ヤー 切り換え ループ 開始/ プレ 
ィ ヤーの 表示 X 座標 設定/得点 
圏 設定 

• ボール を 構える 

190 ゴール 表示 

200 ボール 表示 

E10 スティック 入力 受け付け 

m REM 文 

230-260 プレイヤー 表示 更新 
E7D ジ ヤン プ 判定 【人間 側の 
順番で カーソルの 上が 入力され 

ていなければ】 行 mo へ飛ぷ 
• ジャンプ 

280 ボールの 表示 位置 更新 
E90~3EO プレイヤー 表示 更新 
330 コンピュータ 側 力 判定 =^ 
【コンピュータ 側なら】 行 55D へ 飛 
ふ' 



Mr ァシに 

いいたい 放題/ 



一の Msxl_$>« は、 ナショナルの CFizooo でした。 もう E 年 前になります。 初めは まったく 使い方 も わから. す、 ファンクション キ— を 押し っぱなし にして 画面 をう めて 喜んでいたり しました。 その が 買って きて 

;た8<5|0解説のマンガ*;,?^^で、 載って いる 短い プログラム を 打ち込みました。 これ は pc-60n-l 用の ものでした が、 MSX でも ほとんど 変更な しで 動きました。 それから プログラミングの 魅力に とりつかれ まし 

当時の マニュアル は 小-: S だった 僕に は 難解な もので したが、 サンプル プログラム を 打ち込んで 研究し ました。 その 幾フ ロコレ ®* 偶然 見つけ、 その 画面 PIS にわく わくし ました。 しかし、 保存 機器がなかった ので \ 



て" きる のた"。 

？ 白 勺な フ 。レイカ;' できた とき、 
欲しくなる 機能の 1 つだろう。 

また、 ゲーム モード や レベルの 
IS:^ は、 プ ログ' ラム を RUN して 
から 画面に g が あ る ま での 間の 
入力に よってい る 力た これ は IN 
P U T 文な ど を 使つ たはう 力 3 ' 手軽 
でよ いと 思う。 

そして、 リ プレイ は RUN にな 
つてい るので、 毎回 配列の 計算な 
ど を やり直し ている 力;'、 これ はち 
よつ と いただ' けない。 変数の 初期 
化 をお こなって から、 行 80 あたり 
に^!^1；理が?(^ミょ う にす る だけで、 
かな り リ プレイ にか かる 時間が 省 
ける はずた'。 



• 重複す る 変数と 計算 

ボール や プレイヤ一 の 座標、 そ 
して シュート 回数の 賈ナ算 などで、 
重複す る 計 や 変数が 目立つ。 
これら を 整理す る と 、 行 400 以降の 
ゴ チヤ ゴ チヤした 部分 も、 かなり 
すつ き りする だろう。 
鲁 画面 右端での パウンド 

圃面« でパ' ゥ ン ド し て 跳ね返 
つた ボールが、 ゴール 後ろの ボ一 
ドを すり 抜けて ゴールす る ことが 
ある。 このと きの 得点に は ノーノ 
ゥンド の ボーナス も 加わる。 これ 
は、 行 430 の バウンド 判定で、 ボー 
ルが右 向 きのとき のみと 限定して 
いるから だ。 

ft 測で は ある 力た これに は 訳が 



あり、 ボードで 跳ね返った はずの 
ポ'一 ルカ f、 移 謝 もに 再び 跳ね返る 
の を 防ぐ' ためだろう。 

しかし、 これ もかん たんに 角举決 
する こと がで' き る。 ボー ドて" のパ、 
ゥン ドフラ グ 用の 変数 を 用意 し て、 



行 43(XD ポ I ルの X 座標; 弋ゎ 
りに その 変数 を 使う のた、'。 バウ ン 
ド し た 後 は、 その フラ ク" を 更新す 
るた' けで よい。 

{MORO) 




FRETHROW. FD2 



10 DIM SNC200) :R=RND(-TIME) 

20 FORF = 0TO200STEP5:SN(F)=SrN(F>f .02) :NEX 

30 S=STICK(0) :MD=-(STRIG(0)ANDS=0)-CS=1O 

RS=80RS=2)w2-(S=50RS=40RS=6)w3: し V=1+(S=7 

0RS=80RS=6)-(S=50RS=20RS=4) 

40 SCREEN1 ,0»0:WIDTH28:PLAY''o6t255v15c 

50 REM 

6(3 FORG = 0TO2:FORF = 0TO7: READA$:B$ = B$ + CHR$ 
(VAI_("&h"+A$) ) :NEXT : SPRITES (G)=B$: 6$ = "" : 
NEXT: DATA ， 3C ， 5 A ，！ 3 ， 6A ， 5 A ， 3C ， ， F F ， 56 ， 6A ， 
56 ， 6A ，； 54" ， 2C ， 3C ， ， ， 1 8 ， 1 8 ， FF ， 5A ， 7E ， 24" 

70 REM —— 

80 LOCATE0，0:PRINT" f 1 1 1 1 r 



90 LOCATE0,1 :PRINT" 



100 LOCATE0»2:PRINT'' 



110 LOCATE0.3:PRINT" 



120 LOCATE0.4:PRINT" 



130 PRINT"MD"nD"LV" し V: LOCATE 1 ，1 :PRINT"P 

し" : LOCATE 1 ,3: IFMD = 2THENPRINT''2PL''ELSEIFM 

D = 5THENPRINT''C0M'' 

140 し 0CATE2^，8:PRINT" I " 

1 50 し 0CATE2"9:PRINT つ" 

160 L0CATE24. 10:PRINT'M " 

170 LOCATE0，17:PRINT#I ~ 4 ~ ！ 1 ~ 3 ~ I I ~ 2 
~ 

180 FORFR=20TO0STEP-1 : FORPL=0TO- ( MD >=2 ) : 

PX = FR:RF="INT(FR/7) 

190 PUTSPRITE1 ， （200 ，80) ， 15， 1 

200 PUTSPRITE0» (PXh8 + 26.» 100) .13.0 

210 S=STICK(P し） 

220 REM 

230 LOCATEPX» ISiPRINT" " 
24-0 LOCATEPX^ 14:PRINT" 0> " 
250 し 0CATEPX，15:PRINr U " 
260 し OCATEPX， 16:PRIN"r > " 



270 IFS く >1AND(MD< >3ORPL = ) THEN200 
280 PUT SPRITE ， （ PXw8+26 ， 1 00 - 8 ) ， 1 3 ， 



290 


LOCATEPX 


13: 


PRINT" 


0> " 


300 


し OCATEPX 


14: 


PRINT" 


U " 


310 


LOCATEPX 




PRINT" 




320 


LOCATEPX 


16: 


PRINT" 




330 


IFMD=3ANDPL= 


1THEN550 



340 X=0 : FORF=0TO1 50 : IFSTRI6 ( PL) =0THENNEX 

T:GOTO200ELSEG=F/20:F= 150: NEXT 

350 し OCATEPX, i:5:PRINT" 0/ " 

360 LOCATEPX, U: PRINT" U " 

370 し OCATEPX， ISrPRINT" I " 

580 し OCATEPX， 16=PRINT" " 

390 BN=1 :FORF=0TO200STEP5 

400 Z=(SN(F) )>^50:X = X + G 

410 P = PX>*8 + 26 + X: A=(Z<20ANDZ>15) 

420 IFP>250THENG=-G :GOTO460 

430 IFP>205ANDZ<32ANDZ>12ANDG>0ANDP<213T 

HENGOSUB520 

440 IFP>197-LVANDP<203+LVANDAANDF>65THEN 
530 

450 IFP>192ANDP く 21 5ANDATHENGOSUB540 

460 PUTSPRITE0» ( PX ま X+26 ， 92 - Z ) » 13>0:NEX 

T:SC(PL,RF)=SC(PL.RF)-CMD=1 ) 

470 し 0CATE13 — RFw4， 1+PLw2:PRINTUSING"###" 

； SC(P し， RF) :X=0:FR=FR-(MD=1 ) :0(PL)=0(PL)+ 

1 :NEXTPL.FR:FORPL=0TO-(MD>=2) 

480 L0CATE17, 1 +PL w2 : PRINTUS ING"###" ; SC ( P 

し， 2)+SC(P し， 1 )+SC(P し， 0) 

490 L0CATE21 ， 1 +P し w2 : PRINTUSING"## • #" ; Q ( P 
L)/OCPL)^100; :PRINT"9r :NEXTP し 
500 IFSTRIG(0) =0THEN500ELSECLS: 

510 REM 

520 G = -G:X = X+ ( 179-PX^8-X) iPLAVcS" :BN = 0: 
RETURN 

530 x=X+(174-PX«8-X) =P し AY"b8" 
205+LV-P) / (21 +LVH5) ) :SC(P し， RF): 
- ( (4-RF) +BN)*(riO< >1 ) :QCPL)=Q(PL)+1 rPUTSP 
RITE1 » (200»76) ， 15，2:FR=FR+(MD=1 ) :GOTO460 
540 PLAY''f8'':F = 25:G = ABS(G)*-.3-.5:RETURN 
550 R=RNDC1 ) :G=(174-PXw8-12^(R>.5) )/29:R 
= R^-(RND(1 ) X .2+.2*LV) )*tSGNCR-.5) :G = G + R: 
FORF = 0TOG*f20 ： I FSTICK ( )< 99THEN ： NEXT ： GOTO 
350 



:RUN 



:G = G*^ABS( ( 
=SC(P し， RF) 



E つつ/、) に 

>ぃ たい 放題， 



ゝ (カセットデッキ はあった のです が、 プ0 グラム を 口 —ド しても 何もお こらない。 <JiM^ ると、 ポリ ュ— ムが だった か、 カセット テ I プの ッメが 折れて いたよう な 気がします)、 ディスク ドライブ を 買おうと 日本 橋へ いつ 

たと ころ、 「wsx を 買った ほうが 安い」 といわれ、 護 に それ を 買いました。 ST の 1 を 知った の は、 その後し ばらく してから でした (^tK}。 Isw 刊号 (最 #Ir とはいいたくない) の 頃 は、 僕 は 受験 モ I ドに 突入して お 

り、 MSX にあ まり 時間 を 割け ません。 それでも なんとか、 ファン ダムに 採用され ると いう 夢 を 果たす ため、 現在 ゲ— ムの搆 想 を 練って います。 絶対に 間に合わせる つもりです。 (兵 ふゆう ちゃ あ- 1= 歳) 
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『マル 7" ス』 の ほ 
マシン 語 を 徹底 


ん のちよ ひつとの 
解析 


CSiCSa2/2+ RAMIBK by 伊藤 直 輝 


► 遊び 方 は 34 ページ 




ANALYSIS 



ドッドと 岩との 衝突 判定 は、 
ス プライ 卜の 衝突 判定 機能で 行 
つてい る。 でも ON SPR I 
TE GOSU 已は 使って いな 
し V> 直接 VDP の フラグ を 見て 
行って いるの だ。 

また、 $ を 取った かどう かの 
判定 は、 VRAM の アドレス を 
計算して、 その アドレスの デー 
夕 を 得て 判定して いる。 

國 変数の 意味 

A 行 3 の 前半 部分で は カー ソ 
ル キーの 状態、 それ 以外の 部分 
では ドッ 卜の ある VRAM の 座 
標 

B まだ 取って いない $ の 数 
H 八 イス コア 
L ステージ 数 
S スコア 

X、 Y ドッ 卜の 座標 

Z ドッ 卜の 丫 方向の 速度 



ZZ 岩に ぶっかった 後の ドッ 

卜の 落ちる 加速度 
醒ス プライ 卜 

ドッ卜 
1-15 岩 
國 プログラム 解説 
1 初期設定 

參ス プライ 卜 パターン 定義 參マ 
シン 語 書き込み 
2 画面 作成 

•15 個の 岩の 表示 參 15 個の 岩の 

落ちる スピードの 設定 參15 個の 

$ の 表示 鲁行 g へ 飛 ふ' 

3 ドッ 卜の 移動 

參 スペース キーの 状態 を 読んで、 

丫 座標の 計算 參 カーソル キーの 

状態 を 読んで、 X 座標の 計算 參 

ド ッ 卜の 表示 肇 ド ッ 卜が 画面の 

上下 端から 出たら 行 5 へ 飛, 3; 參 

ドッ 卜が $ に ふ' つかったら 行 8 

へ飛ぷ 

4 岩の 移動 

參 マシン 語 ルーチン を 呼び出し 
て 岩 を 動かす 攀 VDP の スプラ 



MARUTESU . FD2 



1 CLEAR99,&HCFFF :C0L0R1 5,0， ： KEYQFF ： SCRE 
EN1 , 1 , RND(-TIME) ： DEF INTA-X ： WI DTH32 ： DEF US 
R = &HD00I3:SPRITE$(I3)=" + " :SPRITE$( 1 )=" く- んん 
んん ♦ ： VP0KE8196, 160: FORI = 1TO30:POKE&HCFF 
F + I , ASC(MID$("Y I cix>i>~w ォ 2x7b るき ォ SxCCCi: 
.kh ラァ" .1.1 ) )XOR120:NEXT 

2 CLS:X=0:Y=100:Z=0:ZZ=0:B=15:FORI=1TO15 
: PUTSPRITEI . (I*16.RND(n*256) ，（し +2) MODI 6 
，1 :POKE&HD0FF + I，L + RND(1 )*3 + 1 : し OCATE 1*2 , R 
ND(1 )*18+3:PRINT"$" : NEXT : TIME=0 : G0T09 

3 Z = Z + STRIG(0)*.6+.3:A = STICK(0) :X = X+(A = 7 
) - （A=3) : Y=Y+Z:PUTSPRITE0> (XAND255 , Y) : A=6 
144 + X¥8+ (丫 ¥8)*32: IFY く I30R 丫〉 192G0T05E し SEIF 
VPEEK(A) =36G0T08 

4 A = USR(0) : IF CVDP(8) AND32) =0GOTO3 

5 PLAY"SM3000L16O3R64GEG" :H=H-(S-H)»(S>H 
) :L0CATE12,9 = PRINT"THE END" : LOCATE 1 1 ,11: 
PRIWr HI - SCORE"H:S = :L = 0:ZZ=.51 :G0T07 

6 l_ = l_ + 1—2^*(LnOD16=13) :A = 30-TIME/120:A = -A 
*(A>0) : LOCATE 12. 12: PRINT" BONUS''A:S = S + A 

7 Z=Z+ZZ+USR(0) :Y=Y - Z»(Y く 193ANDZZ>0) : VPO 
KE6912，YAND255: IFSTICK(0)< 〉1G0T07E し SE2 

8 BEEP:VP0KEA.32:S=S+1 :B=B-1 : IFB=0GOTO6 
9 し 0CATE12,SI:PRINT"SC0RE"S = G0T03 



ィ卜 衝突 フラグ を 読み出して、 
岩と ドッ 卜の 衝突 判定 をす る。 
衝突して いなければ、 行 3 へ 飛 
'3; 

5 岩との 衝突 

參音を 鳴らす 參八 イス コアの 計 

算と 表示 參 次の プレイの ための 
変数 初期化 攀行 7 へ 飛; 3; 
6 ステージ ク リア 
參 ステージ 数の 増加 參 ボーナス 
点の 加算 

7 次の ステージの スタ一 卜 
※ゲーム スター 卜の 処理と、 次 
の ステージの スター 卜の 処理 を 
兼用して いる。 この 行に 来る 前 
に、 ステージ 数な どの 変数 を あ 
ら かじめ 設定して おく 
參 ゲームオーバーの 場合 は ド ッ 
卜 を 画面の 下方へ 落下させる 參 
カーソル キーの 上 を 押した 場合 
は、 行 2 へ 飛' ぶ 
8 $ を キャッチ 
參音を 鳴らす 攀$ を 消す 參 全部 



の $ を 取った 場合 は 行 6 へ飛ぷ 
9 スコア 表示 

參 現在の スコアの 表示 肇行 3 へ 
飛ぶ 



POINT 



マシン 分 は、 151 固す ベての 
岩を移動させる^^^！：理をする。 おの 
ス プライ トァ トリ ビュート テープ 
ルの YI 坐標を 読み込み、 D 1 
h からの 15^ ぐィ トに普 かれて いる 
岩の 落下 増分の 値 を 加算 し て、 
再び ス プライ ト アトリビュート テ 
—ブ ノレの Y 座標に 書き込む こ とで 
行う。 これ を 15 回 ループして 15f 固 
站 II のお; -を 動力 叶。 D1 Oh 力' 
らの 速度 データ は、 行 2 で 蒈き込 
まれて いる。 

たた"、 ス プライ 卜の YM£ 標が 208 
になる と、 ほかの ス プライ トを消 
してし まう 作用が あるので、 208 に 
はならない ようにし ている。 

(飯 FH 崇之） 



■ マシン 語部 分の ソース リス 卜 

RDVRAM EQU 0004AH 
WRVRAM EQU 0004DH 







ORG 


0D000H 


D000 


2104-1B 


し D 


H し， 01B04H 


D003 


1 1 00D1 


し D 


DE,0D100H 


D006 


060F 


し D 


B.00FH 






L00P1 : 




D008 


CD4A00 


CALL 


RDVRAM 


D00B 


4F 


し D 


C， A 


D00C 


1A 


し D 


A. (DE) 


D00D 


81 


ADD 


A.C 


D00E 


FED0 


CP 


0D0H 


D01 


2001 


JR 


NZ.NEXT 


D012 


3C 


INC 


A 






NEXT: 




D013 


CD4D00 


CALL 


WRVRAM 


D016 


23 


INC 


HI 


D017 


23 


INC 


H し 


D018 


23 


INC 


H し 


D019 


23 


INC 


HI 


D01 A 


13 


INC 


DE 


D01 B 


10EB 


DJNZ 


L00P1 


D01D 


C9 


RET 





=r ア、： i に 

w いたい 放題， 



★ 死の 直前まで けして 手抜き をせ ず、 さらにす ばらしい §, めに しょうと する M ファンが、 僕 は 大好きです。 受験が 終わったら 僕 も プログラムす るので、 待って いてく ださい。 (栃 f \ 斎 1 夫" ® .KM ファンが 休刊と は 

残念 だ。 僕の ような ビギナ I に はこれ ほど 扱い やすい マシン は ほかにな いのに (別に MSX がなくなる わけ じ やない か)。 (せ i 県 \ 宮田圭 二. け 歳) ★M ファン * グラフ ィ ティで ぜひ TEIJIRO さん t* を やって ほしい。 

ファン ダム だけでなく、 プログラム ポシ エツ ト 時代の 作品 も フォロ I して くれれば うれしいです (Beta. にさん、 川 本 健 二さん、 米屋の チヤ チヤ チヤさん、 TPM.CO さん、 NAG I- P SOFT さん も ぜひ …… .一。 \ 
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二 ヨロ 二 ヨロと した 



CEaCEa2/2+ RAMIGK by SURVIVAL 



► 遊び 方 は 34 ページ 




ANALYSIS 



國 変数の 意味 

□ マシン 語 書き込み アドレス 
H 最高 得点 
I ループ 用 

M 人の 丫 座標 =>X 座標 は 固定 
P 得点 

S ステージ 数 "^ループ 用 変数 
として 使用 

T 合計 得点 Z 乱数 初期化 用 
U USR 関数 呼び出し 用 
Y 人が ジャンプした ときの 移 
動 用 ループ 用 

國 プログラム 解説 
1 初期設定 

肇 文字 領域、 マシン 語 領域 確保 
參 画面の 色 設定 肇 画面 モード、 

ス プライ 卜 サイズ 設定 參1 行に 
表示で さる 文字 数 を 26 に 設定 攀 

ファンク ショ ン キーの 表示 禁止 
參 変数 を 整数 型に 宣言 參 マシン 

語の 書 さ 込み 開始 ァ ド レス 設定 

參 最高 得点 初期化 

2 マシン 語 書き込み 

參 U S R 関数 定義 參 マシン 語 書 

さ 込み 用 ループ 開始 データ を 
変換して メモリ へ 書き込む Z 書 
さ 込み ァ ド レス 更新 © 書 さ 込み 
用 ループ 閉じ 
3 壁の 配置 

參 乱数 初期化と 合計 得点 初期化 
參 人の スフ ライ 卜 パターン 定義 
肇 ステージ 用 ループ 開始 壁の 
配置 用 ループ 開始 壁の 長さ 設 
定 /壁の 移動 方向 設定 © 配置 用 
ループ 閉じ 參 壁の 色 を 黒に して 
見えな くす る參壁 移動 用 ループ 
開始 壁の 移動 =；> U S R 関数 呼 
び 出 し 移動 用 ループ 閉 じ攀地 
面の 表示 位置 指定 
4 壁 出現 

參 地面 表示 參 人の 表示 參 壁の 色 

設定※ ステージ 数に より 変化 
5 ジャンプ/ 

參 効果音 參 ジャンプの 入力 待ち 



ループ 開始 壁 移動/ 
入力 受け付け 入力 待ち ループ 
閉じ 參 人の 移動 用 ループ 開始 

壁 移動/人の 丫 座標 設定..' 人の 
表示/死亡 判定 = ^【壁に はさま 
れ るか 地面に 落下したら】 プ 
用 変数 を ループ 終値に 設定※ ル 
ープの 終了/効果音/人の 表示 
を 赤く する/効果音 消去 

B 得点 計算 

© 移動 用 ループ 閉 じ參 得点 計算 
參 得点の 表示 參 合計 得点 計算 © 

ステージ 用 ループ 閉じ 參 効果音 
參 最高 得点 更新 參 メッセージの 
表示 位置 指定 
7 ゲーム 終了 

參 合計 得点 表示 參 最高 得点 表示 

攀リ プレイ 用 ループ 開始 卜 リ 

ガー 入力の 受け付けと 効果音の 
演奏 終了 チェック リ プレイ 用 
ループ 閉じ 攀行 3 へ 飛 ふ' 

國 マシン 語 解説 

□000~D00C レジスタ 
初期化/壁の 移動 方向 判定 
□00D~D01 9 壁 を 縮め 

る 処理 

□01 A~D0e3 壁 を 伸ば 

す 処理 

□0e4~D0EE 左側の 壁 

の 表示 更新 

□02F~D03D 右側の 壁 

の 表示 更新 

□03E~D042 一番 下の 

壁まで きた か 判定 =:>BAS I C 
へ もどる 

□043~D0 4B 丫 座標 

を 十 "I して SHD.005 へ 飛び、 
次の 壁 を 処理す る 
• ワーク エリア 
□047~D07a 

壁の X 座標と 移動 方向 （上から 
順に 21 個 分 各 2 バイ 卜 を 使用） 

+ ： 壁の 長さ 

+ 1 ： 移動 方向 =^ = 縮む、 

1 = 伸びる 



POINT 



キャラクタの マシン 語 データ や 
ハイス コ ァ IS 斤 式、 I MP 演算 を 
使った リ プレイ 判定 式な ど、 古き 
よき ファ ン ダム の 香りの する 作品。 
メインに マシン 語 を 使って いる こ 

とも あり、 変数の flM が 少なく、 
'ひ の 変数がない。 L」l 的の はっき 
り した 変数が'、 'ぶ"^ なぶん た' け あ 
ると いうの は、 見習う べきた' ろう。 
この プログラムで、 行 3 の最 f 麦 

の ほうに ある 壁の 移動 itiyi の 意味 
を 考えて みよ う。 
壁 は マシン 語て lij かしてい る。 
その マシン 語て' やって いるの は、 
5 她の 壁の 先端の 位置に、 空白 を 
g する 力'、 壁の 文字 を 新 vr る 
力' の 判定と 処现 だけ だ。 つまり、 
ワーク エリアに 壁の 上 もさと 方向 を 

ず貌 して マシ ン語を 呼び, 屮, すだ ( ナ 
では、 あの 長い 壁は録 されない。 



そこて' 計 33 回 壁 を 動かして、 あの 
長い 壁の 形に している の だ。 

試しに、 ゲ、一 ムを 途中で 止めて、 
画面 を CLS してから マシン 語 を 
呼び出して みると いい。 ばらばら 
と 壁の 先つ ほで' け 力 闺面 に^さ 
れ ただろう。 

(MORO) 




HASAMARE.FD2 



1 CLEAR997S(HCFFF:COLOR15,0>0:SCREEN1 ，0:W 
IDTH26:KEYOFF:DEFINTA-Z:D=SHD000:H=-175 

2 DEFUSR=D: FORI =0TO70 ： POKED, ASC( MI D$("T" 
+ CHR$( 18) +" 參 "CW — 2V — せ" +CHR$( 18)+"uXp) ォ UuVk 
TWkuM— q) ォ [uW お Wk4 回 A)W くラ U 、くら U0l<X チノ i 厶 2 く ^U、 く 
ら Ui/ (ォ A す VVM ひ" ， 1 +1 ， 1 ) )X0RS5:D = D+1 :NEXT 

3 T = RND(-TIME) :SPRITE$(0)=" ITliiL I ! D" : FOR 
S = 0TO4: FORI = 0TO20 : POKE D+ 1^2 » RND ( 1 )^13+1 : 
P0KED+I^2+1 ，瞧 （1 )^2:NEXT:VPOKES204»0:FO 
RI=0TO52:U=USRC0) : NEXT : し OCATE0 ， 22 

4 PRHMTSTRING$(26,97) ； :PUTSPRITE0, (124， 1 
67) , 10,0:VPOKE8204. 187-S^32-S*^2 

5 BEEP;FORI=0TO1 :U=USR(0) : I = - STR I G ( ) - ST 
RIGC1 ) :NEXT:F0RY=-21T021 :U=USR(0) :M=ABS( 
Y) : PUTSPRITE0, i^2A■,mS-^) : IFVPEEK(61 59 + M 
*32) =970RY=21THENY=21 : SOUNDS » 1 5 : SOUNDS > 2 
55-n^10:SOUND1 ， 1 :PUTSPRITE0， ， 8: SOUNDS ，0 

6 NEXT:P=(110-M*10)¥C (M>1 1 )^3+1 )^( (M>1 1 ) 
*t2+1 ) -き 21 )^250: LOCATE? >9:PRINTP" points 
ノ'： T=T+P:NEXT:P し AY"T25502V14DE8GE8DF8GB8 
A ぶ： H = H - （T - H)"T〉H) : し 0CATE4， 12 

7 PRINT" .TOTAL"T''points." : LOCATE ん， 14-:PRI 
NT" .HIGH "H"points." :FORI=-1TO0: I=(STRIG 
(0)+STRIG(1 ) ) inPPLAY(0) : NEXT: GOTO 3 

※行 2 の 「ス」 は CHR$ (ISO) の 文字です 



E?、 

> いた： 



> 放題， 



\f . 新しい M ファン を 手に する たびに ワク ワクした ものです。 それでも 昔 は、 <@ は ハズレ だな と 思う 二と もあった りしました。 けれども、 ディスクが ついてから は アタリば かりです。 MSX 界が徐 々に 追い込まれるな 

かで、 隔月刊に なっても 値上げしても 減ぺ— ジ になっても 生き残って くれて ありがとう ございます。 二ん なにす ばらしい 雑誌 は 当分 出て こない のではないでしょう か" 「休刊」 です よね。 あくまで。 いつ 力また 復. やする 二と を 

祈って います。 あと 4 回、 の M ファン を 見せて ください。 寒くな ります が、 体に 気をつけて がんばって ください。 (817平野国昭 * ^^歳) 



3 

4 




ん い 



EE 専用 by TRAITORS 



► 遊び 方 は 31 ページ' 



どのよう にして 『Noisy Battle』 は 
音声で 自機を 操作して いるの か？ 



ANALYSIS 



國 変数の 意味 

• 座標 用 

□、 U 配置す る 星の グラフ ィ 

ック 座標 

X、 E 敵機の 座標 

XI、 Q ビームの 座標 

Y 自 機の 丫 座標 4 X 座標 は 2 
に 固定 

• その他の 変数 

AS ス プライ 卜 パターン デー 
タ 読み込み 用 
B 配置す る 星の 色 
C ビームの 色 
I 、 J ループ 用 
P 録音され た 音 データ 用 
S スコア 

SP 敵機の スピード 

顯ス プライ 卜 

D 自機 
1 ビーム 
E 敵機 

※表示 ス プライ 卜 面 は パターン 
番号と おなじ 

画 プログラム 解説 
1 初期設定 

參 文字 領域 確保、 録音 領域 確保 
參 画面の 色 設定 參 画面 モード、 
ス プライ 卜 サイズ 設定※ 乱数の 
初期化 を 含む 攀 ファンクション 
キーの 表示 禁止 參グラ フィック 
画面 を ファイル として 開く =4>グ 
ラフ ィ ック 画面への 文字 表示 準 
備參ス プライ 卜 衝突 時の 割り込 
み 先 指定 鲁 ビームの X 座標、 敵 
機の X 座標、 自 機の 丫 座標 設定 
參自 機、 ビーム、 敵機の スプラ 
ィ卜 パターン 定義 參星 描画 用ル 
ープ 開始 

e 画面 作成 

參 星の 色、 表示 位置 設定 參 星の 

表示 © 描画 用 ループ 閉じ 參 敵機 

の Y 座標 設定 
3 自機 移動 



參自機 表示 參 敵機 表示 參行 8 の 

録音 サブ 呼び出し 肇自 機の 移動 
計算 肇 敵機の 移動 計算 參 ゲーム 

オーバー 判定 1 4 【自 機が 画面 
上下から 出たら】 行 S へ 飛, 3; 
4 ビーム 移動 

• ビーム 表示 鲁 ビー 厶 移動 計算 

攀 ビーム 発射 判定 =^ 【発射す るな 
ら】 ビームの Y 座標、 色 設定 【発 
射しないなら】 ゲームオーバー 判 
定 2^ 【敵機が 画面 左端まで き 
たら】 行 已へ飛 /3( 
5 割り込み 許可 
參ス プライ 卜 衝突 割り込み 許可 
• ビームが 画面 外へ 出た か 判定 
呌 【出て いれば】 ビームの X 座標 
設定/ ビームの 色 初期化/ ビー 
厶のス プライ 卜 消去/行 3 へ 飛 
ふ' 【まだなら】 行 3 へ 飛 /3( 
6 ゲームオーバー 
參 時間 待ち 參スコ ァ 表示 參 リ プ 
レイ 待ち ループ 開始※ 増分が 
なので、 無限ループになる 參録 
音 • リ プレイ 判定 4 【 リ プレイな 
ら】 もういち ど RUN 【まだな 
ら） ループ 閉じ 參自 機の ス プライ 
卜 パターン データ （行 1 で 読み 
込み） 

7 ビーム 命中 

參ス プライ 卜 衝突 割り込み 禁止 
參 効果音 肇 ビームの 色 初期化 參 

ビームの X 座標 設定 攀 敵機の ス 
ピー ド 増加 參 スコア 加算 參 敵機 
の 座標 設定 肇行 3 へ 飛, 3; 參 ビー 

厶のス プライ 卜 パターン デ 一夕 
(行 1 で 読み込み） 

a 録音 サブ 

參 PCM 録音 參 録音され たデー 

タを 読み込む 參 もとの 処理へ も 
どる 拳 敵機の ス プライ 卜 パター 

ンデ 一夕 （行 1 で 読み込み） 

國 使用 メモリ 

□O00~D001 PCM 録 



POINT 



P CM て" 録音され る データ は、 
0〜255 までの 数値で、 127 を 殿ず: 
に 言 eit されて いる。 この 数 ■[ 直の 並 
び を わかりやすく 説明す る と、 そ 
の 数値 と »f 直の 127 を 比べて、 離 
れた 値な ら 大き な 音。 近 (■ 、値な ら 
小さな 音になる。 

数値の 波、 つま り 数値 力;、 大き く 



な つ た り 小さくな つたり する 間隔 
力、 狭 けれ は い 音。 広ければ 低 
い 音になる。 

ゲーム 中、 音の 大きさに よって 
移 IM 度が 大き く なった り ビーム 
を 発射した りする 力 \ 音の 高低に 
よって は ILii^; な データ 力 され 
る 間隔 力'; 違 う ので、 音の 大 き さ だ 
けで なく、 f.M も 試して みる と 楽 
しいだろう。 



(MORO) 




N-BATTLE.FD2 



1 CLEAR200,&HD000 :COLOR15, 1 ，1 :SCREEN2» 1 ， 
RNDC-TIME) :KEY0FF:0PElNrGRP:"AS#1 ••ONSPRIT 
EG0SUB7:X1=14:X=239: Y=70:FORI=0TO2:READA 
FORJ = 0TO7: VP0KE14;536 + J + ひ 8， VAL ("&『+MI 
D$(A$. J«2+1 ,2) ) : NEXT J ， I : FORI = 0TO100 

2 B = RND(1 )w14 + 2:D = RND(1 ) ^255 : U = RND C 1 ) *H 9 
2:PSET(D，U) »B:NEXT:E = RNDC1 )*f180 + 7 

3 PUTSPRITE0, (2，Y) » 1 5 : PUTSPRITE2 , (X，E) ，6 
:G0SUB8: Y=Y+4^(P>30ANDP<60)+8h(P>61ANDP< 
90)+1 . 5:X=X-.2-SP: IFY>1910RY<-5THEN6 

4 PUTSPRITE1 ， （XI ，Q) , C : XI =X1 - 1 1 ^ ( C=7 ) : IFP 
>125ANDC=0THENQ=Y:C=7ELSEIFX< 19THEN6 

5 SPRITEON: IFX1 >255THENX1 = 1 4 : C=0 : PUTSPRI 
TE1 ， (0,209) :GCiT03ELSE3 

6 —PAUSE (700) :PSET(90，88) : PRINT#1 ， "SCORE 
";S:FORI=0TO1STEP0:GOSUB8:IFP>127THENRUN 
ELSENEXT: DATA6060CCF84.0402010 

7 SPRITE0FF:S0UND8, 15:SOUND6,255:SOUND7, 
247:SOUND12.80:SOUND13,9:SOUND8, 16:C=0:X 
1=14:SP=SP+.1 :S=S+10:X=239:E=RNDC1 )^180+ 
6:G0T03: DATA0000FF 

8 — PCMREC (細 D000，&HD001 ，0) : P-ABS ( PEEK ( & 
HD000)-127) : RETURN :DATA031F27FF03 



E ファ しに 

i いたい 放題， 



こうとう 終わって しまし ますね 今 まて あり 力とう こさいました これ ほと 終く のか 不思議な くらいに 田 やつので すが、 M ファンと ュ I ザ I に パヮ— が あるので すね。 M ファンが 終わる という こと は、 自分に とって みた 

； * ものです。 二度と 会えない 友人と 別れる ような さびし さ を 感じます。 私が MSX と 出会って 8 年く らいになります。 あの 当時 は 良かったです ね。 —画 fshnl グラムと か、 もくもくと 打って、 デ I タレ コ| ダに 記録して 遊 

に 覚えが あります。 BASIC を 始めた の も そのころ です が、 英語 を 習って いなかった 頃な ので、 コマンドの も わからない まま 覚えました。 室標 も、 SIN. Cos も 未知のお. "おから 覚えた のです が、 つらかった で \ 
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たった 1 行の なかに 詰まって い' 

『U.B.O.』 の プログラムの 中: 



CEa2/2+VRAM64K by 爆裂 工房 



► 遊 ひ 方 は M ページ 




ANALYSIS 



國 変数の 意味 

I メイン ルー ブ用 

J 出現す る 壁と 左端の 壁との 間に 表示す る 空 
白の 個数 

S スコア 

X 自 機の X 座標 

國 プログラム 解説 

秦 ゲーム 開始 入力 判定 



マウスの 左 ボタンが 押されて いるか どうかの 判 

定 4 【押されて いる 場合】 THEN 文 以降の メ 
イン 処理 部分 を 実行 【押されて いなかった 場 
合】 行末の ELSE 文に より 行 1 の 始めに 飛び、 
この 入力 判定 を 繰り返す 

鲁 画面 初期化 



SCREEN1 , ： WI DTH32 



画面 モード を SCREEN 1 に 初期化。 スプラ 
ィ 卜の 大きさ は 8 X 8 ドッ 卜の 通常 表示に 指定 
/横 1 行に 表示で きる 文字 数 を 32 に 設定す る 

鲁 壁の 色 設定 



： UP0KE8195 , 40 



VRAM の カラー テーブルの、 壁の グラフ イツ 
ク キャラ ク 夕に 対応す る 部分 を 書ぎ 換えて、 壁 
の 色 を 赤地に 緑の 文字に 設定 

秦ス プライ 卜パ 夕ーン 定義 



SPR I TE$ 関数 を 使って、 自 機の ス プライ 
卜 パターン を 定義す る。 定義され る パターン は、 
下の 写真の ょラに 文字列で 指定して いる。 また、 
デ 一夕が 5 文字 'ぶんし かないが、 足りない ぶん 
は CHR$([]) で 補われる 



モ し、、 


2 しんすう 


门 。ラー；^ 













» メイン ル一プ 開始 



： FOR I =0TO1 



結果 を 以上の 数値に する ことができる 

鲁自 機の 表示 



ループ 用の 変数 I は、 ゲーム 継続 判定に 使用 さ 
れる。 自 機が 壁と 衝突して いれば I が 1 以上の 

値に なり ループ 終了。 衝突して いなければ な 

ので、 ループ は 継続され、 ゲーム も 継続され る 
參 壁の 出現 座標 設定 



： PUTSPRITE8, 



自 機の ス プライ 卜 を 水色で 表示す る。 表示 座標 
は、 X 座標 は マウスの 操作に より、 丫 座標 はス 
コアに よって 決まる 

• ゲーム 継続 判定 演算 



新たに 配置す る 壁と、 画面 左端の 壁までの 距離 

を 乱数に よって 〜27 に 設定す る 
• 画面 更新 （スクロール） 



JPEEK<6848+X¥8-<S¥8>*32> 



:PRINTCHR*C11>CHR*C2 
" X 中 X" S P C C 2 8 - J > " X" 



自 機と 重なって いる 文字の 文字コード を VR A 
M から 調べて、 それが 空白で あれば ループ 用 変 
数 I が になる。 もし 空白 以外 （壁） と 重なつ 
ていたら 変数 I は 1 以上の 値と なる 

秦 メイン ループ 閉じ 



まず CHR$(1 1 ) を 表示して カーソル を ホー 
厶 ポジション （画面の 左上） に 移動す る。 次に 
CHR${e7) と" L" により、 カーソルの 位 
置に 1 行 挿入して 以降の 行 を 下に スクロール さ 
せる。 最後に 左右の 壁と 新たに 配置す る 壁 を 表 
示して スクロール 終了 . 

秦 スコア 増加 （マウス 入力） 



先の 判定 演算で 変数 I が であれば、 FOR 文 
の 直後まで もどって 処理 を 繰り返す。 もし 1 以 
上の 値で あれば ループ を 抜けて 次の 処理に 進む 

攀 スコア 表示 



3 = S -Pftl><;i2 ) 



PAD (12) の 値 は一 1 なので、 毎回 スコア 
に 1 ずつ 加算され る。 PAD (1 2) を 使用す 
る ことで、 マウスで 計測した 座標 データ を PA 
口 関数で 参照で きる ようにし ている 

秦自 機の 移動 計算 



スコア を 画面に 表 する 
参リ プレイ 



*PAD < 13 > ) ANI>255 



プログラム を 再 実行す る 



> 入力 待ち 



自 機の 座標 を 計算し、 値が 〜255 になる ように 
調整す る。 座標 を 計算 式で 調整す る 方法に はい 
くつ か あるが、 AND 演算 を 使う ことにより、 



行頭の I F 文で、 マウスの 左 ボタンが 押されて 
いなかった とき は 行 1 へ 飛, ぶ 



1 IFSTRIGC1 )THENSCREEN1 . ： WIDTH32 ： VP0KE8 
195 ，4"0： SPRITES (0)="< ——ス テ~"： FORI = 0TCn ： J = R 
ND(1 )*28:PRINTCHR$(1 1 ) CHR$ ( 27 ) " LX"SPC ( J ) 
"X 中 X"SPC(28-J 广 X" :S=S- PAD(12) :X=CX+PAD(1 
3) )AND255:PUTSPRITE0» (X-4>，180-S) >7: 1 = 32- 
VPEEKC6848 + X¥8-CS¥a)^*52) : NEXT : PRINT"SC"'S 
:RUNE し SE1 



POINT 



選考 会で は、 まさか 1 行プ ログ 
ラムの 作品 だと は 思わなかった 力;'、 
かなり ぎっしり と 詰め込んで 1 行 
に 納めて いる。 

まったく といって いい ほど « 太 



な 部分がない。 ただ 効果音の 類が 
まったく ない の 力': 少し 残念 だ。 

4 行 目の 
SPC (2 8- J) 
という 部分 は、 
TAB (3 1) 

とすると 2 文字 ぶん 節約で きる。 



ま た、 自 機の X 座標 移 敗 計算で も 、 
AND よ り も 足し算の ほう 力 • 
順位 力- 镐 いので、 前後の カツ コを 
省略す る こ と 力- ャ" きる。 

ダラ フィ ック キャラクタ を 壁に 
使って いる 力た 見た目に は 1 文字 
だが、 内部で は 2 文字 ぶんて 計算 



されて しまうた め、 これら を ほか 
の 文字に する と、 さ らにリ ス トの 
節約 カ呵 能た'。 

これらの 点 を 考慮す る と、 まだ 
ビーフ。 音く らいなら 加える こ とが 
可能で は ある。 

(MORO) 



-^^ ^ \ すよ。 M ファンから は プログラミング テクニック を 教えても らいました。 テクニカル ハンドブック などと は 違い、 例が くわしくて 頭が 混乱し なくて すみました。 今 はなき M マガに もハ —ドウ エア を 教わって、 電子 関係に も 

N77-r - 強くな りました。 MSX はま だ ts てません。 ゲ —ム はでき なくても、 パック アップ 活招 テクニック (ゲ ー ムラ ポ) に 載って いる 記事 を 8ni 何 か 制御 させて みるの もお もしろ そうです し、 実用 ソフト はま だ 使えます。 ゲ ー 

しした しだ 題/.; ムは PC でも 買って 遊ぼう かな。 MSX 関係の メディア はパソ 通の みに なって しまう けど、 しかたないです。 今まで ごくろうさまでした。 (埼玉県 \s ^也-^ 惠 



45 



ね iiM) かりやす い c 霤翳 体験 講座 

第 7 回 

ヒープの 活用/複数の ソース 



[si:] 



■Listl と ある ゲームの 配列 変数 

char init[16000]; 
long tokuten[5000]; 



/* ^期 化 用の 配列 変数 */ 
パ 得点 計算 用の 配列 変数 */ 



今回 は 前回の 最後 あた りで ちらっと 名前 
を 出した 関数のお 話です。 さらに 今回 は、 
もラ 1 つべ つの テーマが あります。 

ヒープの 活用 

さ、 1 つめの 話題 は、 mallocO と freeO で ヒー 
プ 領域 を使ラ とい ラぉ 話です。 

順 を 追って 説明して いきます。 

C 言語 は、 プログラムの 構造から、 比較 
的 大きな プログラム も 楽に 記述で きます。 
プログラム 中に 注釈 文 （闩 文） をた く 
さん 書いても 実行 プログラムの 大きさ は 変 
わりません し、 変数が だ ふ' つても だいじよ 
う' 3;。 他人の 書いた C 言語の プログラム を 
読む の は 少し 苦痛です けど、 自分で プ ログ 
ラム を 書く の はとても 楽です。 

C 言語で プログラムに 慣れて くると、 次 
は メモリ オーバーフローとの 戦いに なるこ 
とでし よ 5。 大きな プログラムが 楽に 組め 
てし まう ちので すから、 MSX が 持つ メモ 
リ 量が 小さ く 感じる よろ になる はずです。 
メモリ をい かに 有効に 使 5 かが カギ になり 
ます。 そのと さ 活躍す るち のの ひとつが、 
mallocO と freeO なのです。 

C - 007 
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メモリ を 有効に 使ラ ための 
2 つの 関数 

あるとき、 ゲーム を 1 つ 作る ことにな り 
ました …… という こと を 想像して 話 をして 
みまし ょラ。 

その ゲーム は 初期設定と 得点 計算の ルー 

チンで とても 大きな 配列 変数 を 使 5 必要が 

あると します。 それ は、 Listl のように 定義 
されて いました。 

初期化 用の 配列 変数の メモリの 大さ さは 
IBkbyte. 得点 計算 用 は 20Kbyte 必要、 合計で 
36Kbyte も 使って いますね。 

ゲーム を 作って いくろち、 配列 変数が 大 
きすぎ て、 メモリが 不足 気味に なりました。 
初期設定の 配列 変数と、 得点 計算の 配列 変 
数と が、 おなじ 配列 変数 を 使用で され ぱな 
ん とか だいじよ ラ; のです が、 変数の 型 
が 違って います。 ゲームの 作者 は 頭 を かか 
えました。 ゲームが 始まって しまえば 不要 
な 初期化 用の 変数 を、 なんで ゲーム 中 も 持 
ち 続けなければ いけない のか。 いらない も 
の は 捨てて しまいた いのに …… 。 という 状 
況 になったら、 mallocO と f ree() を 使い ましよ 
う。 そういう 状況に ならなくても、 どん ど 
ん 使うべき なんです けれどね。 

自由に 使える 未使用 メモリ 
ヒープ 領域 

さて、 まず C 言語で 作られた プログラム 
の 実行中の メモリ マップ を 見て みまし よろ。 
メモリが ど 5 い ラふラ に 使われる のかが わ 
からない と、 これらの 関数 を 使 ろ の は 危険 
です。 かなり おおざっぱな 書ぎ 方です けど、 
図 1 のように なって います。 

静的 変数 は メモリの 先頭の ほラに 固まつ 
て 置かれて います。 この 領域 は、 デ 一夕 領 
域と 呼ばれます。 大 さな 配列 変数が 定義し 
てあつたり、 たくさんの 静的 変数 を使ラ と、 
この 領域が 大きくな ります。 

サブルーチンの 戻り アドレス や 自動 変数 



が 置かれる スタック は メモリの 後ろの ほラ 
に 置かれます。 スタックの 大きさ は、 とく 
に 指定し ないかぎ り 1Kbyte です。 

静的 変数 領域の すぐ 後ろに は プログラム 
本体が 置かれて います。 

プログラム 本体が 置かれる 領域 は コード 
領域と 呼ばれて います。 

プログラム 本体と スタックの あいだに 使 
われて いない 空 さ 領域が あります。 この 部 
分が、 ヒープ 領域と 呼ばれる ところです。 

さて、 先 ほどの ゲーム プログラムの メモ 
リ マップで はどうな つてい るでしょう。 大 
きな 配列 変数が 静的 変数と して 定義され て 
いるので、 データ 領域が 巨大に なり、 図 2 
(a) のように なって いる はずです。 ヒープ は 
ほとんど なくなって います。 さらに 多くの 
機能 や 装飾 を ゲームに 加えよ 5 としても、 
メモリが 足りません。 



國図 1 実行中の メモ'」 マップ 
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そこで mallocO と freeO です。 

mallocO は、 ヒープ 領域の なかから 指定され 
た 大きさの メモリ 領域 を 切り分けて、 ユー 
ザ 一が 自由に 使える 領域に してく れる 関数 
です。 関数の 引数 は、 必要な メモリの 大き 
さです。 関数の 戻り 値 は、 切り分けた 領域 
の 先頭 アドレス、 つまり その 領域への ボイ 
ン 夕です。 

freeO は、 mallocO で 切り分けた 領域 はもう 使 
わない からと、 未使用に して くれる 関数で 
す。 関数の 引数 は、 mallQcO の 戻り 値で 得た ポ 
イン 夕です。 

大きな 配列 を 捨てて 
広い ヒープ を 手に入れる 

さて、 最初の UsU の 問題に 戻りましょう 
か。 初期化と 得点 計算の 場所で 使われる 大 
さな 配列が、 静的 変数と して 定義して いた 
から、 不要な とさまで 存在し 続ける のです。 
この 配列 を 捨てて しまいましょう。 

図 ョ( り) のように 広〜 い ヒープが 得られ ま 
した。 初期化 ルーチン を List 2 のように 改造 
します。 

前回、 配列 はポ イン 夕と しても 使える し、 
ポインタ は 配列と しても 使える とい ラ話を 
したの を 思い出して ください。 静的 変数の 
ときの 配列と おなじ 大きさの メモリ を 用意 
し、 そこ を ポインタで 指せば、 それ は 配列 
が あるのと おなじように 扱える のです。 

初期化 ルーチンの mallocO の ある 行 を 観察し 
てみ ましょう。 図 3 です。 

ふつ "5 mallocO はこの よろ な if 文の かたちで 
使われます。 静的 変数と 違って、 実行中に 



■Lists 初期化 ルーチンの 改造 

VOID initializeO 
{ 

chsr *init; 

if ( {init=(char *)nanoc(16000) )==NULL ) { 
printf ("nieraory overfloT?¥n") ； 

/* この 部分に^ 期 化 プロ ダラムが 耆 かれる 
fx'ee(init) I 



■Lists 得点 計算 部分 

VOID keisan tokutenO 
{ ― 

long *tokutsnC 

if ( (tokuten=(]ong *)nalloc(5000*sizeof (.lon£)))==mL ) { 
printf ("Kiemory overflo^^^^n") ： 
exit(l); 

) 

/* この 部分に 得点 計算 プログラムが 書かれる */ 

iree(tokuten) I 
} ' 



メ モ リ 領域 を 確保す る mallocO の 場合、 必ずし 
も メモリ 領域が 確保で さる と は 限らな し 、の 
です。 領域 確保に 失敗した のに 気づかない 
まま 実行 を 続ければ、 まず 暴走 はまぬ がれ 
ないで しょう。 領域 確保が 確かに おこなわ 
れ たか どうか を 必ず 確認し なければ なり ま 



陽 図 2 ある ゲームの 場合の メモリ マップ 



(a) 

メモリが ギリ ギリ 
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(b) 

大 さな 配列 変数 
の 定義 を 消して 
しま ラと …… 
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せん。 

領域 確保が お こ なわれ た 場合、 メモリ は 

ど "3 なって いるか。 それが 図 2(c) です。 

ヒープの なかから 必要な 量 だけ メモリが 

割り当てられて、 その 先頭 番地が init に 代入 
された のです。 init は char への ポィ ン 夕です け 
ど、 init [10] と か init [3500] のよう に ふつうの 配 
列の ように 使えます。 

この 状態が いつまで 続く のかと いうと、 
free(init) を 実行す るまでで す。 

free(init) を 実行した あと は、 図 2(b) の 状態 
に 戻ります。 その 状態に 戻ったら、 もう init 
のた めの 領域がない のです から、 init をい じ 
つて はいけ ません。 

さて 得点 計算 はどうで しょうか。 得点 計 
算の ルーチン も 図 3 のようにして おきます。 
プログラム は List 3 のようになります。 得点 
計算の ルーチンが 実行され 始める と、 メモ 
リは図 2(Ci) のようになります。 init で 使って 
いた 部分が 流用で きる のです。 

List 3 に、 新しい 演算子が 出て きました。 
sizeofO です。 これ は 関数ではありません。 ど 
ういう 演算子 かとい うと、 値が 占有す るメ 
モ リ の 量 を 計算す る 演算子です。 

sizeof(char)7^!o 1 、 sizeof(int) な b2、 sizeof 
(long) なら 4 という 値になります。 sizeof(char 



Mr- ァ しに 

いいたい 放題， 



★ マイクロ キャビンの 人 は パソコン を 見る目が あるな あ。 Msxli&s てた すべての 人に ホ定 口す る。 今スグ カエレ。 今からで も 遅くない ぞ。 2ファンては^:がっぎっぎ収録され続けてぃるし、 ファン ダム も 充実して いる。 今 

引き返さな いと 来年 後悔す る ことになる ぞ。 次世代 ゲ —ム 機に まどわされるな。 …… つて オイ、 そこの 人、 あつ、 あつ、 ど —して 目 を そらす。 (大阪府 \ 真 辺剛 歳) *貴 誌が 休刊しても、 僕 はずつ と MSX ュ I ザ ー であり 

たいです。 復活す る 二と が あったら、 また MSX.FAN の となって、 雑誌 界の 最高 めに したいです。 あと 4 冊がん ばって ください。 (宮 ^/Bov, w.— nk.^ 歳) 
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固 図 3 得点 計算の ルーチン 



二の iOt 甜 では 「I 60Mbyte の 自由に 使 
える メモリ 令 13；^ を 指す' 十、 インタ を、 char 
への ポインタと して init に 代入す る。 もし 
メモリ 力 1^ り なかったら、 i 戊で: enJj 支す る」 
という 意味になる。 メモリ 不足のと き は、 
if^ の 中の T' と す' との 間に 書かれた 
内容が 実行され る。 



NULL と は、 「空っぽ」 という 意味で ある。 
NULL の 値 は、 じつは であるが、 「ボイ 
ンタが どこも 指して いない」 という, m 
てィ吏 われる ±^、 ソース プログラム 上で 
は NULL と 表 言 己され るの 力 《お 約 t 



if ( Unit = (char*) malloc 
\ 



mallocO の 戻り 値 は、 確かに ポインタ なので ある 
が、 何への ポインタ 力、 が;^ されて いないた めに、 
char への ポインタに 直す 封 戈 入す ると^ される。 
そのため、 キャスト 演算子で、 戻り 値 を char への 
ポインタに 強制的に 直して 代入す る。 



(16000)) == 



NULL) j 



mallocO は' £ 要な バイ ト 数の メモリ ^« を 
切り分けて くれる の だ 力 <、 ときには メモ 
リ 不足で、 それが できない こと も ある。 
そういう とき mallocO の 戻り 値 は NULL に 
なる。 



mallocO の 弓 I 数 は、' な メモ リ の大 
き さ である。 char の 1 60001 固の 配列に 
したいの だから。 

I bytex 16000= 1 6000byte 
という ことで、 16000 を 引数に してい 
る。 int や long では その 倍と 力、 4 倍の 
f 直になる。 



*) では 2 です ね。 malice は 配列の 要素 数で は 

なく、 酉 己 列の 使う メモリ 量 を 指定し なけれ 
ばなら ない ので、 値が 使 ろ メモリの 量が 必 
要です。 その 演算 をお こなろ の は sizeof です。 

害!) り 室ての 順番し だいで 
ヒーラの 連続 性が 変わる 

ヒープからの メモリ 割り当て は 1 個 だけ 
ではありません。 メモリの 許す かざり、 い 
くつで もい けます。 

lOKby te の ヒープが あった ときには、 1 Kby te 
の メモリ を 10 個 同時に 割り当てる ことが で 
きます。 厳密に は、 メモリが どのように 割 
り 当てられ たかの 情報 を 保存して おく 領域 
が 数 バイ 卜よ けいに 必要です が。 

ただ、 割り当てと 解放 をく りかえ してい 
ると、 あまって いる メモリ 量より ずっと 小 
さな メモリ 割り当て しかで さな くなる こと 
があります。 

いま、 20Kbyte の ヒープが あつたと します。 
ここで、 8Kbyte の 領域 A、 已と 1Kbyte の 領域 
C を 割り当てました。 その後、 8Kbyte の 領域 
A、 B が 不要に なり、 解放し ました。 さて 
次に メモリ を 割り当てる とき、 最大 何 Kbyte 
までの 大 ささが 可能で しょ 5 か。 答え はか 
ん たんに は 出せません。 最初に 領域 を 割り 
当てた 順番に よって 答えが 異なって くるの 
です。 

図 4 を 見て ください。 

3 種類の 順番で 割り当て、 解放 をお こな 



つた あとの メモリ の 状態が 書かれて し 、ます。 
どれ も 空き 領域 19Kbyte なのです けれど、 (2) の 
場合、 いっぺんに 割り当て できる 大きさ は 
1 1 Kbyte ま でが 限度です。 メモリ が 連続 してい 
ないから です。 なにも 考えずに 割り当てと 
解放 をく りかえ すと、 メモリが ずたずたに 
なって、 思し 、がけず 小さし 、領域し か 割 り 当 
てで きなくなります。 

メモリ を 使い こむなら 
スタック にも 要注意 

mallocO は ヒープの 大きさの 限界まで メモリ 
を 割り当てる ことができます。 ヒープ をい 
くら 消費しても、 その後ろ の スタック 領域 
を 食い 破る ことはありません。 メモリの 残 
量 を チェックして、 割り当て を 行って いる 
からです。 



ところが、 スタック は 違います。 自動 変 
数の 配列 をた くさん 使う と、 スタック 領域 
が 足り なくなって スタック オーバーフロー 
を 起こします。 スタック は アドレス FFF 
Fh の 側から 順次 アドレス MDOh の 方向に 
向かって 使われて いきます から、 スタック 
オーバーフローが 起きる と スタック は ヒー 
プ 領域 を 食い荒らす ことになります。 ォー 
バー フロー チェック はして いないの です。 

スタック は、 作って いる プログラム を 見 
渡して、 おおむね 十分な 量 を 用意して あげ 
なければ いけません。 スタックの サイズ は 
ふつ ラ 1Kbyte です が、 rsvstW) 関数で 増やした 
り 減らしたり できます。 プログラムの 実行 
直後に、 rsvstk(2C00); を 実行させる と、 ス タツ 
クは 2000byte になります。 



画 図 4 割り当ての 順番で 変わる 解放 後の メモリの 大きさ 



(1) 

A— B— C の 順番で 
割り当てた とさ 





A— G— B の 順番で 
割り当てた とさ 



(3) 

C— A— B の 順番で 
割り当てた とさ 



8Kbyte 



： 3Kbyte 



4 



16Kbyte 



I 3Kbyt 巳 



8Kbyte 



8 Kbyte 



： 3Kbyte 



啼 



SKdyte 



II Kbyte 



1 




1. 1 


8Kbyte 
















8Kbyte 




19Kbyte 


： 3Kbyte 









1Kbyte 



(2) (3) の八、3<75|賊を^«すると、 それ そ' n; & 側の 図の ようになります。 



E ファ、 レに 

> いたい 放題， 



★ M ファンが S 年 SBylT で 休刊と なって しまう の は、 とても 残念です。 ここ 回 M ファンが 書店で 見あたらなくて 買えす、 ^HylT で 初めて 休刊 を 知り、 驚きました。 僕 は 大学 2$H です が、 初めて パソコンに 出会った の 

は MSX2 (HB-F — XD) で、 中学 2$ の 頃でした。 M ファン は S 年 4tlglr から 購読して います。 その 頃 は パソコン を 知っている 友達が ほとんどい なかった ので、 独学で パソコン を 学びました。 そのな かで、 M ファン か 

ら学 びと つた もの はかなり 大きいです。 I02 年 前く らいから MSX 関係の 雑誌が 見あたら なくなり、 S: ソフト も 出 なくなって しまい ましたが、 M ファンが あつたので、 ほかに も 多くの MSX ュ I ザ —がい るんだ なと 田 6\ 



複数の ソース 

次 は、 複数の ソース プログラムから 1 つ 
の 実行 プログラム を 作る 方法のお 話です。 

なんで こういう 話 を 突然 やる かとい うと、 
岡山県の 堀敏 己さん から、 『P「acticet:he 
tvDingj という キー ボー 卜の タイピング 練 
習 ゲームの 投稿が あった からです。 この ソ一 
ス プログラムが 2 個だった ので、 いっか は 
こういう 話 をし なきやなら なかった し …… 。 

『PTT』 の 遊び 方と 
オプション スィッチ 

まず プログラムの 使い方から いぎ ましよ 

ろ。 PTT.COM と PTT.DAT の 両方が ある ディ レク 

卜リ で、 DOS の コマンド ラインから、 PTT 

と 打ち込んで 起動し ます。 

画面に さまざまな 単語が 出現して は 消え 
ていきます。 単語が 画面から 消えて しまう 
まえに、 その 単語 を キーボードで 打ち込む 
といろ ゲームです。 

出現す る 単語 は、 PTT.DAT のなかに 書かれ 
ています。 PTT.DAT のなか を 書き換えれば、 
自由に 単語 を 変える ことが でさます。 書き 
方 は PTT.DAT のなかに 書かれて います。 

PTT を 起動 するとき、 以下の ォプシ ョ ンを 
指定す る ことが でさます。 
= = = = = = = PTT の オプション スィッチ 

Zn …… スピード を 設定す る。 デフ オル 卜 
は 100。 数値が 大きい ほど 遅くなる。 n を 省 
略した 場合、 n=l7 

Ln …… 1 回の プレイで 出て くる 単語の 数 
を 指定。 データの 数 を 上回る こと はで さな 
し、。 デフ オル 卜 は n =20。 データが 20 より 
少ない 場合 は その 数 

C …… データのチェック をお こなう。 P 丌. DAT 
から 読み込んだ デ 一夕 を"" を 付けて 表示し 
て 終了す る。 自作した データの 確認 や、 プ 
レイ 中お かしな 文字が 現れた とき 使う 
【使用例】 
A>PTT/Z150L10 

スピード を やや 遅くし、 単語 は 10 個 出現 
A>PTT/LZ 

2/2 十 用の スピード 設定に し、 単語 はデ 

一夕が ある だけす ベて 

A>PTT/C 

デ一 夕 ファイルの チェック をお こなう 

複数の ソースで 
1 つの 実行 コマンド 

さて、 複数の ソース プログラムから 1 つ 

の 実行 コマンド を 作る 方法の 話に いさまし 

ょラ。 じつは、 すでに そうい ラ こと をして 

いる はずです。 だって、 標準 ライブラリ や 



画 図 5 複数の ソース プログラムの 使い方 



他の ソース プロ グ 
ラムから も 使用 さ 
れる 変数 や 関数に 

は static という 語 を 
付けて はいけ ない。 



ソ一ス プログラム 1 



int varl ； - 
static int var2r 



VOID funclO- 



static VOID func2(y- 



変数の 定義の 先頭 (. 

static と いう 語 をつ ける 
と、 他の ソース プロ グ 



になる。 だから こ 
たつの 変数 は、 まった 
く 別の ものと して 扱わ 




閱 数の 定義の 先 
static という 語 をつ ける 
と、 他の ソース プ ログ 
ラムに は 無関係な 関数 
になる。 だから この ふ 
たつの 関数 は、 まった 
く 別の ものと して 极ゎ 



ソース プロ グラムお 

extern int va「l: ~ 



static int var2: 



VOID fund Or 



int main ひ 

1 

func2(): 



二の ように extern を 付け 
て 定義され た 変数 は、 
他の ソース プログラム 
の 変数 を、 この ソース 
プ0 グラムで 使うた め 
の 定義で ある。 二の 変 
数に 値 を 代入 すれば、 
他の ソ一ス プログラム 
の 変数に 値 を 代入す る 
二と がで きる。 でも 初 
期 化 子 を 付ける こと は 



二、 閱 数名 だ 
、た 行 （プロ ト タ 
イブと いう） を 害けば、 

他の ソ一 スブ □ グラム 
の 関数が コールで き る 
二なる。 extern と い 
う 語 は 必要ない。 



mainO は 、すべての ソー 
ス プログラムの 中に た 
だ ひとつ だけ 存在す る 
ようにし なけれ ぱいけ 



■ 図 6 PTT. COM を 作る 八 ツチ ファイル P. BAT 

-P. 已 AT の 内容 一 



TT. REL I L 



® 



® 



Oio 閱 数の 引数 S^i ック。 ライブラリの 関数 

= I40io/z を 使って いるので mlib, lib も 列挙す る 



eg ptt V ライブラリ だけでなく， L40IO の 関数 も 使って 
m80 = pp/z いるので. UtO 10 も 列挙す る 



@ 180 ck. ptt, MOio, mlib/s.cIib/5, cend, ptt''fi/y/e:xmain 
" すべての ソース 名 を 列挙 



グラフィック ライブラリ は、 ほかの 人が 作 
つた ソース プログラムから 作られた ものな 
ん ですから。 ライブラリの 関数 を使ラ ため 



ノを include する 
(日) リ ンカ （LM.COM) で ライ ブラ リ リ ンク する 
という こと をし ましたね 

なぜ ヘッダ ファイル を インクルード する 
のか、 それ は ヘッダ ファイルに 関数の カタ 
ログ （プロ 卜 タイプと いう 名前で したね） 
が 入って いるから です。 複数の ソ一ス プロ 
グラム を 使う 場合 もお なじ こと を すれ ぱい 
いのです。 ほかの ソース プログラムの 関数 
を 使うた めに、 プログラムの 先頭 近くに プ 
口 卜 タイプ を 書いて やれば OK なのです。 

くわしく は 図 5 を 見て ください。 図 5 は、 
複数の ソース プログラム を 使 5 ときの、 関 
数 や 変数の 参照の 仕方のお 約束 を まとめた 
ものです。 ここで は ソースが 2 つ だけです 
が、 3 つで ち 4 つで もお なじです。 

では、 どラ やって コンパイル する のか。 
それ は 図 6 です。 これ は PTT.COM を 作る ため 
の バッチ ファイルの 説明です。 各 ソース プ 



ログ ラムから は、 それぞれの REL ファイルが 
作られます。 これ は ソース プログラムが 1 
個のと さとお なじ。 最後の リンカの 部分に 
作られた REL ファイルの 名前 を 並べれば でき 
あがる のでした。 

ソース プログラムから REL ファイル を 作る 
ところまでで 1 か 所 だけ 違う ところが あり 
ます。 fpc の 部分です。 この 行 は、 関数の 引 
数の チェック をして いるので す。 プロ 卜 夕 
ィ プに は 弓 I 数の 情報が 書かれて いません か 
ら 引数の 個数 や 型が 間違って いてち、 エラ 
一が 出せない のです。 そのため、 MSX — 
C は、 関数の 引数の 情報 を TCO としう 拡張 子 
の ファイルに 出力して、 その ファイル を fpc 
で 読みと つて 引数の チェック をして います。 
ある ソース プログラムが、 べつの ソース プ 
ログ ラムの 関数 を 使って いる 場合 は、 fpc の 
部分に、 使った 関数が 書かれて いる ソース 
プログラムの 名前 も 列挙して ください。 

ためしに P 丌を コンパイルして みて、 実感 
をつ かんで ください。 



(飯 田崇 之) 



や ■c/, つに， ン. i い 一 、つてい ました。 しかし、 今や 塵 用ゲ ー ム機も S ビットの 時代、 僕の 霜 F-XD は 8 ビット 機です。 そう 思う と、 ュ I ザ —が 離れて いくの も 当然 かなと も 思います。 です が、 MSX を 主に プログラミングに 使って いた 僕 

ひビ; ^の ； にと つて は、 「時代の 流れ」 で 単純に 終わらせられる もので はない のです。 MSX で プログラミングの 楽し さ を 学び、 ときには 何日 も 1 仅 して プログラム を 組んだ こと や、 高校で 出会った？ -,^3 人の MSX ュ ー ザ —の 友達と、 

しした し 於 題 ノ プログラム を 改造す るた めに 討論した とき も ありました。 麗 部の みなさん、 よくこ こまで がんばって くれたと 思います" 音に 感謝して います。 あと 4 回の 発行です が、 がんばって ください。 (兵18\中4誠ニ • ？.^® 
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マップ スクロール • 
スクール 

センス や 発想が 命の RPG。 しか 
も マップが スクロール すると なれ 
ば さらにい い。 でも、 そんな テク 
ニック を 知らない という 人へ、 今 
回 は スクロール テ 
ク ニック をレ クチ 
ヤーし ます。 



or 

付 録 
ティ スク 



「スーパ-付 錄 ティ スクの 使い? 5」 f5§ 



圃而サ ィ ズ 111： に大 き な マ ッ ブ 
を スクロール させた ゲーム は、 R 
PG ふうの ゲ'一 ムて" よ く 兑 かけ ま 
すね。 前 も:; -で 、うと ファ ン ダムの 

『黒 天 ll-lHlij がそう。 8 月 号で は 『宝 
の 迷ず;』 が ありま した。 10 月-' ふに 
はなかった よ う な。 今 |リ| の テーマ 
は マップの スクロールです。 どう 
やって マツ プの ス クロ ール を 
作る のか をお 話して いきま しょう。 
マツ フ。 のス クロ 一ル のお さえ ど 
ころ は 「どうやって メモリ に-; S い 

てお く か」 と 「どうやって: fevr 
るか」 の ふたつ。 て "も その j^iti に、 
どんな 感 じ の マ ッ ブに する のか と 
いう こ と を' 决-め ま しょう。 

• スクリーンモード 

過去に フ ァ ン ダムに 掲載 さ れた 
マップの ス クロ ール を 使つ た ケ"一 
ムを兄 返して みて ください。 ほと 

んど、 スクリーン 1 力' 2 で 作られ 
ている という こ と 力 f わ 力' り ます。 
スクリーン 1 は、 PRINT 文と 
力' も 使える ので BAS I C でゲー 
ムを るに はとても 便利 な のです 
力 \ なにぶん 色の 数が 少なくて い 
けません。 そこで、 『多1^#1り』 と 
呼ばれる、 スクリーン 2 を スクリ 
—ン 1 のよう に 操る テク ニッ クで 
補いましょう。 これ はす'】 凌 ディ ス 
ク に TOt さ れて し 、 る サンプル プロ 
グラムに も 使って います。 

スクリーン 1 を 使う の は、 ほか 
にも 现 きがあります。 キャラクタ 
パターン はすで に VRAM のなか 
に 入って いますから、 どこに どの 
キャラクタ ハ。 ターン を 置けば いい 



のかと いう 情報の み を V R AM に 
牵云送 すれば いいのです。 その 大き 
さ は:^ 画面 を 書き換え るに しても、 
768^M ト だけの 転送で 済みます。 
MSX の VRAM は I ZO にあ る 
ので、 あまり 高速な 車 はでき な 
し 、 のです。 で も 数- f f ノ 《 ィ ト の 15^ 
なら'； に 酎 えられます。 

では、 スクリーン 5 とか スクリ 
—ン 8 と 力 > て、 はどうて" しょ う。 パ 
ターン も すべて $ 云 送 しなき や な り 
ま せん。 転送の 大 き さ 力 数十 K> 
ィ 卜に もな つてし まいます。 それ 

だと IP 而描 くのに 1 秒 mi かか 
つてし まい、 スムーズな ス クロ一 
ルな ど 期 侍で き ま せん。 マ ップの 
スクロールの ゲームに、 ス タリ一 

ン 5 とかが 少な いのは そのせ いで 
す。 でも 幸 、ft 方向の スクロール 
機能が VDP について いるので、 
ちょつ とェ 失すれば、 縱方 I ら 1 だけ 
は スクロール する こ とがで きます。 

それ は 後て 1 兑明 します。 まず は、 
スクリーン 1 とか 2 とかで ス クロ 
—ル する マップの 3 兑 I リ I からし ま し 



攀 表示す る 幽" 面の 大きさ 

まず どん な ゲ'一 ム |W| 向' にす るの 
かきえ ます。 ゲーム を 作るな かで 
いちばん 楽しい 時 問です ね。 画面 
く$ で スクロールさせる のか、 画 
面の 一部に ワク を 作って そのな か 
に マツ プ 力す g さ れてス クロ 一ル 
する の 力'。 まあ、 f 灸 者の ほう 力 一 
般 的です ね。 スコアと 力 'の麵 も 
しなければ' ならない し、 RPG て" 
は敵キ ャ ラ の 名前 とか ヒット ポィ 



ン ト とか を 熟 丁 マし なければ な り ま 
せんから。 スクロール する 部分の 
大きさ 力、 転送す る バイ ト 数の 大 
きさになる ので、 ここで ゲームの 
ス ピ一 ド カ缺定 される ことに な り 
ます。 小さ く すると ゲームが つま 
ら なくなり ますし、 大きく すると 
遅く なります。 しかし、 マシン 語 
なら 転錢度 カ汁舰 いので、 そ 
んな 心配はありません。 全闺面 で 
も 実用に 耐えうる ので、 安心して 
大 画面の マップ スクロールに しま 
しょう。 

拿 キャラクタの 大きさ 

マップに 使う 森 や 草原 や 山と い 
つた、 ひとつひとつの キャラクタ 
の 人き さも 決めて しまい ま しょう。 
1 キャラ 分 （8X8 ドッ ト） の大 
きさに する の 力'、 2 キャラ 分の 大 
きさに する の 力'、 はたまた 4 キヤ 



ラ 分の 大きさに する のか。 これ は 
ゲームの 迫力に 関係して きます。 
小さ な キヤ ラ クタて' ち まち ま録 
する より は、 大きく した 方が 迫力 
が 出ます。 また 大き く した ほうが、 
1 つ 1 つの キャラクタの 細部まで 
をネ 苗く こ と 力': でき るので、 固 面 力;' 
華やかに なり ます。 でも あま りキ 
ャラ クタ を 大き くして しまう と、 
麵 される マツ フ 。の 範囲が 小さ く 
なって しまう し、 ス プライ トの大 
きさとの ぼ: j 係 力' ら、 2 キャラ 分に 
する ことが 多い よ うです。 3 キヤ 
ラ分 とか 5 キャラ 分に は あま り し 
ません。 それ は、 計算 力 倒 だか 

ら です C 

• マップの 大きさ 

どれく らい 大きな マップ ま t1 乍 
れ るので' しょ う。 それ は メモリの 
大きさとの 戦いです。 1 キャラ ク 




の マップが、 力一 ソル キーで 上下 左右 



★1 か M ファン を 初めて 買った の は、 S 年の =cal_r だった と 思います。 友達に 勧められた のがき つかけ でした。 ファン ダム フロ グラム を 何日 も かけて 打ち込んで 動いた ときの 感動 はす ごい ものでした。 あの 頃 は 今と は 違った 

, - で 充実して いたと 思います。 現在 も、 内容 こそ 多少の 違い は ある ものの、 とても 充実して いると 思う のです が、 現実 はいかん ともし 難い。 編集部の みなさん お疲れさ ま、 どうもありがとう ございます。 (宮城県// 熊 谷宗 親. 

しした し 題 /-; § ★ ファン ダムで 最近 タし卞 R 專 Rf の ものが きんてきた。 おもしろそう なゲ —ムが 目の前に あるのに、 遊べな いのは つらす ぎる。 (大阪府 \ 稲川 立 . け 歲) ★ 私 は、 MSX . FAN と は 5 年の つきあいです。 今 思え，. 
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レ LECTUI 



タ 1 バイ 卜で 100X100 の マップ を 
作る と、 10K バイ 卜 ほどです ね。 
だいたい 1 キャラクタ 1 バイ トに 
する の 力、 プロ ダラム を 作る 上で、 
とてもら く なのです けれど、 キヤ 
ラ クタ の， 應が' 1® ま て" に 4 义 ま つ 
てし まうなら 1 キャラクタ 4 ビッ 
卜に する こと だってで きます。 そ 
う すれば マ ップは 半分の 人き さの 
メモリ に Jl 义ま ります。 1?^^；^;-な{列て' 
は 猫 ゲームです。 壁 と コ' 猶の 2 
禾廳 しか あり ません。 1 バイ 卜に 
8 キャラクタ 分 人って しまいます。 
さて マップの 大きさ を 决定す る 
と き に、 いちばん 重要な のが X 方 
Ifjl の 人き さで' す。 マップ 表示 11#の 
座標 計算 がら く になる ような 値に 
す る の 力': (■ 、 ち ばんです。 64 とか 128 
と 力' 256 とかの fi なにし ま しょう。 

• マップの 格納 

マップ を メモリ にどう- おいてお 
く の 力'、 それが' お 1 の ボイ ン 卜で 
す。 

① 目的の 座標が かんたんに 計算で 
きる ように 置いて おく 

② X 方向の キ ャラ クタ が 連続す る 
ように 置いて おく 

というの がお やく そ くです。 4 X 
4 の 小さ な マ ッ プで 見て みま し よ 
う （お 11 参照)。 こういう マップ を 
ど う いう ふうに; いてお く のかと 
いう と、 素—|も:にズ方1^>】から顺#に 



® 図 3 マップの 表示の 仕方 

メモリ 上の マップ 
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(マップの うち、 この 部分 を 
画面に 表示し ょラ としてい る 



画面 



② 








® 



























® マップの 中で、 表示の 左上の 
部分の アドレスの 計算 

② 画面の 左上の VRAM ァ ドレ 
スの 計算 



(D 1 行 分、 VRAM に 転送 
® マップ 上の アドレスで、 次の 

行の先頭 を 指す よろ に、 アド 

レスに 一定 値 を 加える 
CD VRAM アドレスで、 次の 行 

の 先頭 を 指す ょラ に、 ァ ドレ 

スに一 定値を 加える 




® これ を 行数 分 繰り返す 



置いて いくのです。 もし どうして 
も 5X5 の マップに したいと いう 
よ う な 場合に は、 図 2 のように 8 X 
5 の マップに して、 右端 を ムダに 
しても いいでしょう。 その 方が 座 
標貢 t 算がら く なのて" す。 もし、 メ 
モ リ に 余裕が な いなら、 ムダな 部 
分 を 作らずに m 標 計算 に 手間 を か 
ける こ とです。 

では その マップ を、 メモリの ど 
この ァ ドレスから チ辩 してお くの 



かとい うと、 これ はに. 1 由です。 ゲ 
—ムの 速度な どに は あま り 景潘; し 
ません。 

• マップの 表示 

マップの fMf^ は、 それ は それ は 
素直に やって しまって いいと いう 
こ とで、 特に 難しい もので はない 
て' しょう。 次 は マップ を麵 する 
ときです。 

マップの g は、 |ヌ|3 のよう な 



■ 図 1 マップの 格納の 仕方 



メモリ マップ 



ま 画面 上の マップの 配置 



メモリ マップ 



き 画面 上の マップの 配置 



ニ する 部分 




(アドレス COIO へ） 



ムダ にす る 部分 

■ 図 2 中途半端な 大きさな マップの 格納の 仕方 



手顺で 行えば、 すっきり します。 

いきなり 図 3 の ルーチン を 全部 組 
むの は 大変で しょ うから、 ス テツ 
プを ふんで、 図 3 のよう な ルー チ 
ンを 組んで いきます。 

〈ステップ" 
まず、 図 3 の ①と② の 部分 を 作 
つて、 1 キャラクタ だけ 始 J 々する 
ルーチン を 作ります。 

〈ステップ 2〉 
次に 1 行 分の 标カ' ャ" き るよう 
にします。 1 バイ 卜の VRAMt: 
き 込み をして い た 部分 を ループに 

する か、 フ" ロック ip 云 送す るよう に 
改造す るので す。 

〈ステップ 3 > 

2t_ffe^' きる ようにし ます。 
1 行 分 を 転送し 終わった ときには、 
1 行の 終端 を アドレス 力; 'すきして い 
る こ とが 多い ので-、 その アドレス 
に 一定 値 を 加える と、 次の 行の 先 
頭 を アドレスが ォ ほす ことにな り ま 
す。 そこて"、 ff しい 行 を アドレス 
力;' 指す ようにして、 も う lli'l プロ 
ック 転送して みます。 
〈ステップ 4〉 

2 行^^" きる ようになったら、 
もう 完成 間近です。 ループの 数 を 
2|!'1 から、 行数 分に 変更す る だけ 
で 成です。 



Mr- ァ、】 に ： 

いいたい 放題/.: 



■ 4 あまり プログラム をせ ず、 ゲ —ムぱ かりやつ ていた illiT かしまし たが、 「スぺ —ス マン ボウ」 『ソリッド スネ —ク」 などの、 MSX てし か 楽しめな いもの を 誇りに 思って いました。 この頃 私 は、 Ms> 

ました。 「みんな 投稿に がんばつ ている のなら、 私 も 投稿して みょう か？」 と 考えた のです。 もう 少し 早くこう いう 気持ちに なれば、 と 悔やまれて なりません。 残りわず かです が、 編集部の みなさん、 私 も 含む のみな さ 

ん、 メ I 力 —のみな さんと も 元気で やって いきましょう。 (北海^\岡田英樹 . ^：；歳) 



INFORMATION 新-マシン 語の 気持ち （以前 M していた マシン 語 入門 コーナ一） で 館して いた Z-80 エディタ アセンブラ に Simple ASM ふ その —Simple ASMj かつ まく 使いこな 
CO せない や、 アセンブラ がよく わからない といった 人へ おすすめ なのが 「MSXT^;:Z- 80 アセンブラ 入門」 代 2000 円 +i^'43IO 円)。 MSX で アセンブラ を 学びたい という 人に は 最適な 入 
門 害で あり、 8105等の^^4も豊富に掲載されてぃる。 くわしい お問い合わせ: tfet 封土 コーラル （003-3587- 1481) まで。 



I 行 分 表示す る 》 分の 

ちょっとした ミス 



I 行 分 » 示す る 部分の 
プ a グラムの ミス 



參 うまく 表示され ない とき 

謝 1^ 氺歸, S しな 力;' ら、 上記の ステ 
ッ プをク リアして いけば、 ほ とん 
どう まく いきます が、 ときには 失 
敗す るでしょう。 どこ 力- Z 失敗して 

いるの 力'、 下図に (SI 因 究明の フロ 

—チヤ一 卜 を 示しました ので、 参 
考 にして ください。 

• 2 キャラ 分 や 4 キャラ 分 

今までの 説明に よって、 マップ 
の スクロールが スムーズ にい く の 

は、 キャラクタの 大きさ カミ 1 キヤ 
ラ 分のと きです。 キャラクタの 大 

きさ 力 2 キャラ 分 だつ たり 4 キヤ 
ラ 分だった 場合 はどう しましょう。 
雛し く 考えないで ください。 まず 
1 キャラクタ の 上. 仰 j の 1 キャラ 分 
だけ を 1 行 分 全部 表示し、 次に 下 
側 を 表示 すれば いいのです。 4 キ 
ャラ 分の 場合 も、 上側から I 潘に 
1 キヤ ラ 分ず つの 1 行 ^ を 4 回 
繰り返します。 
サンプル プログラム は、 4 キヤ 



ラ 分の を 行つ ています から、 
それ を 参き に して く さい。 

會ス クロー ゾレ 

1 闺 面の!!^ はでき るよう にな 
つたこ とでし よ う。 でも ス クロ一 
ノレ は ？ '失: は スクロールす るのに 
キ » な テクニック はあり ません。 
座標 を 移動 し て は 全圃面 ^ を 繰 
り 返して、 ス クロ一 ル している よ 
う に 見せて いる だけな のです。 

像 スクリーン 5 では？ 

スクリーン 5 や スクリーン 8 な 
ど、 ビッ 卜 マップ グラフ ィ ックで 
は、 今まで 説明して きた テク ニッ 
クは 使えません。 そもそも このよ 
うな スクリーン は、 スクロールに 

いていな いのて" す。 

そ れで も ま 従 方向の ス クロ 一ルだ 

け は、 何とか 実现 する こと 力';" r 能 

です。 VDP のま; bj; 開始 ラインの 
設定 を 行う レジスタ をい じる ので 
す。 BAS I C て"、 グラフ ィ ック 



画面に 何 力' 赫 して、 VDP (2 
4) に 何 カイ 直 を 入れる という プロ 
グラム を 作って 奥 験して みて く だ 
さい。 実. 衡ぁ 1" 丽カ Wit たら、 V 
DP (2 4) に を ft 入 すれば 直 
ります。 

スクリーン 1 と ji;U、、 スク リー 
ン 5 て" は 全 画面 洤ぉ J ミ し なが ら の ス 
クロール はでき ません。 VDP レ 
ジス タの 値の 変 更 で 闺面を ずら し 
て、 画面から あふれた 部分 だけ を 
書き換えます。 そうすれば、 1 ラ 
インの スクロール アップ、 ダウン 
で 転送 しなけ れ ばな ら な い バイ ト 
数 は、 その 1 ライ ン 分の 数 I'f バイ 
ト だけです。 

サンプル プログラム 2 (フ アイ 
ル名 ： MSAMPLE 2. BAS) 
では、 そう やって スクロール を' お 
現して います。 スクリーンモード 
は 7 です。 

しかし、 これ だけで は ゲームに 
する こ ヒが でき ません。 翁 開始 
ラインの 変更 をして いく と、 スプ 



ライ 卜 を まな々 している VRAM ェ 
リアまで、 マップの麵ば"£^、っ 
ぶして しまう からです。 ス プライ 
ト がお J ズ きません。 こ れを 1 ほ I 避 
する に は ス クロールの 状態に よ つ 
て、 ス プライ トぱ, 性- テーブル や、 
ス プライ 卜 パターン テーブル など 
を、 常に 移動し 絞け なければ なり 
ません。 

また 全闹 面で スクロール してし 

ま う ので、 Lii 面の 上側に スコア を 
g す る ことな どに、 ォ谪 li 合が 生 
じます。 もし、 1 山 Wii' の 上下に スコ 
ァな どを^す るなら、 前 iul 話し 
た 水平 hi] 期 割 り 込み を 使つ て闺面 
f-i~ 成しなければ なりません。 

いずれにせよ、 力' なりの 労力 を 
要する と 思います。 でも それが ク 
リ ァで き れば、 力' なり 誠 度の 高 
い ゲーム を 作る こ と 力;' でき るで し 
よ う。 な！ はやりた く はあり ませ 
ん けど、 みなさん、 チャレンジし 
てみ ません か？ 




S 面の 速標 It* の ミス 



Ho. 












マップの アドレス S 十 » の ミス 




： ご 

QMS A M P L E 2. BAS の 実行 力一 ソル キーの 上下で、 
ゾーン 5 の マツ フか' 上下に スクロール する 




つ，， パーい ： か M ファンと 出会った の は、 に ayln の 0.£の5!_1 にも 出て いるお 年の ほ tralT- から。 ひょっとしたら、 現在 残って いる M ファン i§ の！！ 老か？ という ことで 提案て すが， ？ S にいつ から M ファン. i^M み 始めた カアン ケ 

トー ！ —ト をと つてみ て は？ fi: 号から 読んで いると いう 人 はい. て も、 僕の ように、 買った M ファンす ベて を 現在 も 所持して いると いう 人 はいないでしょう (M マガ もとって ある)。 ベスト m くらいに は 入る 自信が ぁリ ます。 あ 

しした し 題/.; と、 「クオ— ス」 大会 を 開いて くれたら、 全国 I 位になる があります。 急に 話が とんで しまった けど。 現在 浪人 中で ある 僕と して は、 M ファンが あるう ちに 大学へ いきたい〃 las 震 大学 を 受ける つもりな ので、 近い Z 



動作 チェック 用フロ —チヤ I 卜 



マップ 表示 ル I チン 



付録 ディスク 
収録 ファイルに ついて- 



MSXAN I ME. LZH を 解 
凍す ると、 以下の ファイルが 用意 
される。 

MA-PROG. BAS 

起動 用已 AS I C 
MA-SET. OBJ 
MA - SYS. B I N 

MSXAN i ME で 使用す るマシ 

MA-ED I T. BAS 

BAS I C の メイン プログラム 
MA-SET2. OBJ 
MA-SETS. 已 I N 

アニメ ーシ ョ ン のみの 場合に 使用 



MA-SAMPL. BAS 

フレイの サンプル 已 AS I C 
FRAY. ANM 
サンプル アニメ データ 
FRAY1 (〜2). SC5 

サンプル 用 グラフィック 



サ 84 の 



on 

付 録 
ディスク 



「スーパ-付 g ディスクの 龍」 m 



FILE WINDOW OPTION 



一一 JBat-t-on 

霧 Le-ft 
Right. 



LECTURE 



SCREENS 用 アニメーション 編集 ツール 


BAS 1 C が くわし <ゎ 
からなくても、 マウスで 
位置;? め り Bli 港; 

litis c/^uy/i- ソ HKw^Jh 
定 する だけで、 アニメ一 
シ ヨン を 作る ことができ 
る ツールが 登場した。 


ivisxAiMiivi ヒ vsr. 1. 1 


CS32/2+ VRAM1E8K by サン ダース ギヤ マ 




a ― 



Quit 

この プロ グラムで 扱う すべての 
ファイル を ここて "la する。 

アニメ データ （拡? 

の ロード. セーブ、 グラフィック 

データ （S? 5)、 パ レツ ト データ 
(?し5)のロードか*??ぇる。 パレ 
ットは グラフ サ ウルス 互 

rPage1〜3」 を ilvS くと、 グラ 
フィック デ 一タフ アイ ゾレを 読み込 
む サブメニュー か' 出る。 バッファ 
に 選んだ ページ は アニメ ーショ ン 
のとき、 グラフィック を 重ね 合わ 
せる ため ものな の グラ フ ィ 



fOKllCanicell 

^Newj を 選 ぶと、 現在 fl« 中の グラフ 
ィ ック tWt<7) アニメ データ は 消え去る 



この ツールの なかで は、 マウス 

の ボタン を 1 つし 力 MS わない ので、 
二 こで、 右と 左の どちら を 使う か 
を il^iJo 選ん た IS 間から 有効な ボ 
タン か" 人れ 代わる。 



各 ウィンドウの «*、 き ^/ テ、 を 
コントロール する。 
ウイ ン ドウ 名の 左側の 拳が 表示 

を 表して いて、 ウィンドウ 名をク 
リ ック する ことて^ できる。 

変更し おえて、 サブメニュー を 
抜ける と、 iSR した ウィンドウ か' 
自動的に 開かれる。 

アニメ 作成の 進行 度合に 合わせ 
て、 S/f する ウィンドウ を 変えて 
いこう。 



したい ウィンドウの? ラ をク リ ックす 
る C たくさん ;» 尺し すぎない のが コッ 



ック をお くこと はでき ない。 

グラフィック データの なかに ハ' 
レツ ト データが ある «^ は 自動的 

に される。 
^Newj は アニメ データ を 初 湖 匕 



フ； >"0 は- 



_FRAiil.ftNll 



[OK|[Cancel I 



O 「Changej で ファイル 名 を する。 
張子 は A に 固定 



して、 ファイル 名、 バッファ、 サ 
ィズを 変更す る。 

「Changej は アニメ デー タ を 初 
» [匕し ないて"、 ファイル 名、 バッ 
ファ、 サイズ を 変更す る。 

MsxANIME ， 
シ ユウ リ, ゥ Enj ス 

,l"n。ell 

「Quit」„ MsxANIME を 終了して BASIC に 
戻る 





今回 紹介す る 作品 は アニメ 一 
シ ョ ンを 編集す るた めの ツール。 

実際の アニメーション とおな 
じょ ラに、 セルと 背景 （セルの 
設定） と を 重ねた もの を 写真に 
とり （フレームの 設定)、 それ を 
つなげ （シーンの 設定)、 話の 順 
番に 並べる （プレイ データの 設 
定） とい ラ 作り方 だ。 



具体的に は、 SCREENS 
の グラフィック を 読み込んで、 
そこから、 キャラクタ や 背景 を 
切り出し、 重ね あわせの 処理な 
ど をしながら、 順番に 表示す る 
…… という 処理 を マウスで 指定 
しながら 入力して いく。 

ただし、 グラフィック を 描く 
こと はでさない ので、 グラフ サ 



ウルス や SIIANIME などで、 素 
材 となる SCREEN 5 のグラ 
フィック を あらかじめ 作って お 
< 必要が ある。 

作った アニメーション は 巳 A 
S I C から 実行す る ことができ 
て、 そのための かんたんな 拡張 
已 AS I C がサ ポー 卜されて い 
る。 



操作 は メニュー バー + ウィンドウ システムで 



画面の 上方の メイン メニュー 
の 文字 を クリック すると サブ メ 
ニューが 現れる。 サブメニュー 
は それ 以外の 部分の ク リ ックで 
閉じる ことができる。 

タイ 卜ルの ある ウィンドウ は 



タイ 卜 ルバ 一 を ドラッグして 重 
ねる ことができ、 下にな つた ゥ 
イン ドウ は それ を クリック する 
と 上に きて 作業 中になる。 作業 
中の ウィンドウ は、 タイ 卜 ルバ 
一が 青くな つてい る。 
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«1 き！； e ai nT 
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1123+* a ？ 1 
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i-ppppi し SNC ov 
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塞 I I 



；つァ ご」 ： 、うちに Wo? にしきます (だから どうした？)。 最後に、 僕 は 有名になる という 野望が あるので、 有名に なって 51; に 出る 機会が あれば タ —ポ つて 写ります。 覚えて やってく ださい。 (富山県 Mli, 闩感 ★Msx^ 

「、レ J\.SE«1/ 一 好きな ポクに とってす ごく § になる この 本が、 残り 数冊で 終わって しまう の はす ごく 残念です。 けれども i 部の 方々 に は、 休刊に なって しまうまでの あいだ も、 のためにと、 MSX の SB を 載せて いただいたり、 い 

V したし KS -; ろい ろな 面で こんなに Jls" のこと を 思って いて くれる の は MSX . FAN だけ だと 思います。 残りわず かです が、 これから も 期待して いますので、 がんばって ください。 (栃. s\ 古川 大 介-^ 惑 
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の ファイル 名の 決定、 バッファ 
の 設置 ページと その 始点 位置 

(x， 丫)、 アニメーションの サイ 
ズ （X、 Y 方向の ドッ卜 数） だ。 
アニメ デ 一夕の ファイル 名 は 
最初、 SAMPLE. ANM に 
なって いるので、 SAMPLE 
の 部分 を クリック すると キー ボ 
ードで ファイル 名が 入力で さる 



よ 5 になって いる。 
サイズ も、 変更したい 数字 をク 
リックした あと、 キーボード か 
ら 入力す る。 サイズの 最大値 は、 



SAMPLE .ANM 



[OKJLCancelJ 



O アニメ データの ファイル 名 だ。 拡 5»はム 

NM に 固定され ている ので 8 文字 以内に する 



127X1D5 まで。 

これらの 設定 をし ない 限り、 
Page 以外の ウィンドウ では 移 
動 以外の 操作が できない。 



tr"/?y サ イス、' 

X 009 12T 
V 000 1B5 



|OKj[Cancel 



OS の 列の PG と X、 Y がハ' ッファ のべ 一 

と始点 で、 右の 列の 数字が サイズ だ 




データ 初期化 I 



これから、 実際に アニメ ーシ 
ョ ンの 作成の 手順 を 追いながら、 
各 ウィンドウの i 兑明 をして いく。 

新しい アニメーション を 作る 

ときには、 まず 「F I LE」 の 
「New」 で データ 初期化 をす 
る。 その 内容 は、 アニメ データ 

「FiLE」 の 「Page7>j でグ 
ラフ ィ ックを 読み込む。 

「G「aphiGl (~3)l_oad」 
という サブ ウィンドウが 現れる。 
ディスク のなかの 拡張 子 S75 
の ファイルが 並んで いるので、 



ルの設 



グラフィックから アニメ ーシ 
ヨンに 使う セル （キャラクタ や 
背景） を 抜き出す 作業 だ。 

「Page7」 のなかで、 ス クロ 
一 ルバ 一 を 操作して 目的の グラ 
フィック を 表示し、 その 画 固 上 



セルの 登録 



上で セル を 設定し 「F「ame」 
を 表示す ると、 設定した セルが 
現れる ので、 位置 を 決めて フレ 
ー厶に 登録す る。 1 フレームに 
16 枚の セルが 登録で ぎる。 
® 現在の フレーム 番号。 B 接 入 
力 や 増減 スィッチで 変更 可 
© フレームに 登録され ている セ 



フレームの 登錄 



スクロール バー を 動かして 目的 
の ファイル を 探し、 ロードした 
い ファイル を クリックして 「o 
K」 を 選 ふ。 

扱って いる グラフィック は、 
SCREENS の 巳 SAVE 形 
式。 グラフ サ ウルスの SR5 形 
式 も 読み込める。 

で 抜き出 し た し 、領域 を ドラッグ 
すると、 サブ ウィンドウが 現れ、 
選択した 領域が 表示され る。 力 
ラー コード [] の 部分 は 透明 色に 
なる。 サブ ウィンドウ 内の X、 
丫は、 セルの 始点、 サイズと な 
つてい る。 「□!<」 を クリックす 
ると セルが 設定され る。 



ルの 枚数。 セル を 登録す ると 1 
增 える。 増減 スィッチで 減らす 
ことのみ できる。 減らす と 登録 
順に セルが 消えて いく 
0) 背景 色。 セルの 位置 を 決め や 
すくす る もので、 データに は 残 
ら ない。 「C 数字」 は カラー コー 
ドゾ 数字」 は フレーム 番号。 「N」 
は 描き 換えない。 増減 スィッチ 
や 直接 入力で 変更 可 

レーム を 1 セッ 卜と した 40 セッ 
卜が 1 シーンに 登録で き、 40 シ 
—ン まで 登録で さる。 
① シーン 名。 選択す ると その フ 
レーム 内容が、 右側の 前景と 背 
景に 表示され る。 再度の ク リ ッ 
クで シーン 名 を 変更で さる 
© 背景。 この 背景 は アニメ ーシ 
ヨン 時に 表示され る 背景。 特殊 
フレーム も 登録で きる 
③ 前景 

以下 特殊 フレームの 説明。 
G 数字— 背景 を 数字の カラー コ 
ードで 塗りつ ぶす 



6raj»hici し osd 

し」 -L-. ―， 1 ゾ 



FRA"V2 …一— .——S お 



•0 



lOKfirC-anoe 




零 



零 



響 
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il 



G カラー コード Oil 番目の フ! 

15( 白） の 背景に I ムには キャラと 木 
枚 目の セル を邀录 の 2 枚の セル 力 
しょうと している 1 录 されて いる 



W— ウェイ 卜。 前景 部分の 数字 

が ウェイ 卜 数 (60 分の 1 秒 単位） 

になる 

S— アニメーション を 一時停止 



して BAS I C へ 戻る。 前景 部 
分の 数字 は 無意味 
N— 何もし ない （前景で は を 
入力す ると N になる） 



Lupe と Cell Size 



「し upe」 は マウス カーソルの 周 
囲 を 拡大 表示す る ウィン ドウ、 
rCell Sizej は セル 1^ 中に 始点 
を 原点と した 点の 座標 （セルの 大 
きさ） を ^ する ウィンドウ だ。 

どちらも、 「セルの 1^」 のとき 
に^させて おく と セルの 始点ゃ 
終点 を 決める のに 便利で ある。 



「し upe」 ウィンド 
ゥ。 繊 黄 2 倍に 表示 
する つ マウスお一 ソ 
ルは白 丸の 部分 



L 




國 




■ 




画 






0「CellSizej。 おな 
じ 大きさの セル も 力、 
ん たんに 設定で きる 




「Scene」 を 開いて シ一 ンデ 
-夕 を 登録す る。 前景、 背景 フ 



M っァ しに 

いいたい 放題， 



★ 私 は 最近 MSX ュ— ザ一になった 者です。 しかし、 M ファン は 付録 ティ スク かついた^ 年 mllp から S 年 8-9Rglr まて 買って いました。 「ゥォ I ロイド」 や 「サ ナック」 は <H ^ん でもお もしろ いです ね。 また、 <HiIM ファ 

ンを 久しぶりに 買いました。 s^oalT はなん といっても 「只 MIDI」 対応 「MSPJ です ね。 さっそく サンプル 曲、 そして、 の M ファンから SMF ファイル や RCP ファイル を 探して 聴いて みました。 しかし、 こんな：； 

い 雑誌が 終わって しまう なんて 残念です。 「BEEP/. MEGADRIVEJ は 出版界の {_ffi にし な かって (苦 突 を もって 休刊して しまう 二と を 考える と、 M ファンが いかに S ー笔 のこと を 考えて いるか をう かがい 7 




o ぺ —ジ —に グラフ イツ クが 読み込 

まれた 

El 



§s 点と サ ィズ をみ て 確認 をす る 




9M! ぬぬ S^JKS ぬ： SKl も 

は Msw 



E 
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§s 点から ド ラックして 動かす と. 

選択 領域 を 一 不す 白い 枠が 動 いてい 

國全 1 
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シーンの 設定 • 登 il 



「Playda お」 ウィンドウ を 開 
いて、 先程 「Scene」 で 作った 
シーン をつ なげて アニメ 全体 を 
構成す る。 

① シーン 名。 ここから シーン を 
選' 3; 

© プレイ データ。 アニメ 全体の 
流れ。 im シーン 登録で きる 

登録 は、 のの シーン 名から 好 
さな シーン を 選んで © の プレイ 
データの 好 さな 位置まで ドラ ッ 
グ する。 プレイ デ 一夕 上で 反転 
している ところの 上に ドラッグ 
した シーン 名が 登録され る。 



全体の 流れ 



これまでの 説明の 順番が、 ほ 
ほ' 実際 作成の 手順に なって いる。 
セル を 重ね、 1 枚の 絵 （フレー 
厶） になり、 一連の 絵 を 集めて 
シーン を 作り、 最後に 全体 をつ 
なげる という 感覚 だ。 試行錯誤 
しながら 作って ほしい。 



1Z ノし 



フしー^^ シ-ン テ L タ プ しィ亍 しタ 






BASIC で 実行す るた めに 



ほず" MA-SET2. OBJ" を 読み込む 



作った アニメ一 シ ヨン を B AS 
I C から 実行 するとき は、" MA — 
SET2. OBJ" と 、、MA — S 
ET2. BIN" をお なじ ディ ス 
クに 用意して、 下の リストの 行 20 
のように 、、〜. OBJ" を 読み込 
む。 これで アニメーションの ため 
の CALL 文が' 拡張され る。 

サンプル リスト の 説明 をす ると、 
10 初期 15：^ 

20 アニメーション 実行 ffi 拡張 B 

A S I C 読み込み 

40 カラー、 SCREEN の 1^ 

50—60 アニメ 用 CG 読み込み 

90 アニメ データ 読み込み 

100 アニメ 開始 条件 

110 アニメーション 実行 



120 行 lom こ 飛ぶ 
となって いる。 これ 力 'もっとも 基 
本 的な プログラム である。 拡張 命 
令に ついては 右の 説明 を 参照。 
■liC: 、闲 テクニック 

途中て 文章 を^ したりす ると 
き は、 フレーム 登 ま に 文章 を 入 

れ たいと ころで、 フレーム S 

を 登録す る。 するとァニメ実^^ 

に その 場所で B AS I C に 戻って 

くるので、 プログラムで 文章 を 表 

示す る。 次に CALL AN I M 
E を 実行す ると、 フレーム S の 次 
力、 ら 再生され る。 

CALL SCENE て微す 
れば、 おなじ 動き （口 パクな ど） 
を 繰り返す こと もで きる。 



10 CLEAR 200，&HCFFF:DEFINTA - Z.-V[)P(9)=VDP 
C9)0R2 

20 BI_OAD"ma - set2 . ob j " ， R 
30 ' 

40 CO し OR15，0，0:SCREEN5 
50 — CG し OAOn ，"f rayl .sc5 つ 
60 _CGl_0AD(2，"f ray2.sc5 つ 
90 — DATA し OAD("f ray .anm") 
100 _PLAYDATAC0) :_SCENEC0) 
110 _ANIMEC92.70) 
120 G0T01 00 



CALL ANIME(X， Y) 



•X. Y ： アニメーション 表示 始点 

X、 丫の 表示 位置に アニメーション データに 沿って アニメーション を 実行す る。 

フレーム S で已 AS I C へ 戻った 場合、 もう 一度 この 命令 を 実行す ると、 フレー 
厶 S の 次から 再生が 始まる。 フレーム S がない 場合 は ブレイ デ一 夕の 最後まで' ァ 
二 メ一シ ヨン を 実行して BAS I C に 戻る。 



CALL CGLOAD (ページ， ファイル 名） 



參 ページ ： グラフィック を ロードす る ページ 

グラフィックの ロード。 ただし、 この ページ は 巳 AS I C の SET PAGE 
で 指定す る ページと は 違う ので 注意。 MsxAN I ME で 設定 中に 読み込ん でい 
た ページ を 設定 するとい いだろう。 GALL AN i ME を 実行 するとき は、 こ 
の 命令で グラフ ィ ックを 読み込まなければ ならない。 



CALL DATALOAD (ファイル 名） 



MsxAN I ME で 作成した ァニ 



-シ ヨン デ一タ （拡張 子 ANM) を 読み込 



CALL PALETTELOAD (ファイル 名） 



パレ ッ卜 ファイル （拡張 子 PL5) を 読み込む。 グラフ サ ウルスの パレ ッ卜互 
換で、 卜 ラック は [] に 固定。 



CALL PLAYD ATA (プレイ データの シーン 番号） 



CALL AN I ME で 実行 するとき の プレイ デ 一夕 中の 開始 位置 行 を 設定す 
る。 プレイ デ 一夕の いちばん 最初 は である。 



CALL SCENE (シーンの フレーム 番号） 



CALL AN I ME で 実行す る CALL PL AYDATA で 設定した シー 
ン のなかの 開始 フ レーム を 設定す る。 シーンの なかの いちばん 最初の 行が であ 
る。 これで' 設定した 位置から アニメーションが 実行され る。 しぱ しば CALL 
PL AYDATA と 一緒に 便 われる。 



お 脇 

LECTURE 



二 メーシ ヨン 実行 



「Animationj ウィンドウ を 
表示して、 アニメーション を 実 
行す る。 
① 停止 ボタン 
© 再生 ボタン 
O 早送り ボタン 

再生 ボタン を クリック すると 
プレイ デ 一夕の 先頭から アニメ 
ーシ ヨンが 実行され る。 マウス 
カーソル は、 アニメーション 実 
行中 も 動かす ことができ るが、 
再生、 早送り 中 は 停止 ボタン を 
クリックす るまで 他の ウィンド 
ゥの 機能 を 使用す る こ と はでき 



ない。 

プレイ データの シーンの 最後 
にきたら、 先頭の シーンに 戻る。 

シーンの 特殊 フレーム S (ァ 
二 メーシ ヨン を 一時停止して 已 
AS I C に 戻る） にきても、 ス 
卜ップ しない。 




プレイ データ 内で、 シーン を 
移動させる に は、 €) のなかで ド 
ラッグ すれば いい。 

プレイ データから シーン を 削 
除す るに は、 削除したい シーン 
名 を クリック する。 



MC ァ、 i に 

いいたい 放題， 



- 知る こと * てきます。 ファイナルに 向かって がんばって ください。 (宮； S /田. oi 曰宏. E"® ★「 ス I バ— リアルタイム 力 —ド バトル J はお もしろ すぎる。 ハマリました。 「サナ ドウ」 はま だ やって いません が、 ひま を 見つ 

けて やろうと 思って います。 M ファン 休刊 は 非常に 残念 だけど、 雑； g が 終わる まで、 まわりの 状況に かかわらず ュ— ザ— が 楽しむ ことが いちばん 大事 だと 思います。 逆にい えば、 Ms が なくなっても MSX を 楽しむ ことが で 

きる か、 自分が クリエ ィ ティブ ュ I ザ— かどう か を 試されて いるの だと 思えば い、，。 これから、 ュ I ザ —は 情報がなくても 楽しめる という 可能 il を 探って いくのでしょう。 (1*^都\ 新田 洋 平.：； 歳) 
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CO— R〇M だと か マルチメディア だと か 次世代 ゲ 
—厶機 だと かの 騒がし さに 負けず、 アマチュア プロ 
グラマの 創作 意欲 は、 ますます 燃え上がつ ている。 



ちえ 熱の 選考 会 



今回の ファン ダム 採用 作品の 

目玉 は、 爆裂 工房の 『FLOU 
R I SHj と 新田 治朗の 『スー 
パーロ ボッ卜 V セクタ 一』 であ 
る。 どちらも ささやが、 □ 点 を 
付けた にもかかわらず、 見事に 
採用され た。 主観 や 価値観と い 
ラの は、 人 それぞれ 違 5 と 思う 
が、 □ 点 はないだ ろ 5 ささや。 

『丁 UBOj の 作者で ある 伊藤 
直 輝 はこれ で 6 号 連続 採用。 そ 
の 頻繁に 採用され る 秘訣 は 1 画 
面 タイプの ショー 卜 プログラム 
を 作る のがうまい ところに ある。 
本来、 1 画面の 作品 は アイデア 
勝負、 アイデア 重視の 部門で あ 
るが、 伊藤 直 輝 は アイデアと プ 
ログ ラム テクニックの 両方 を 持 
つてい るので、 これから も 採用 
の 山 を 築いて いきそう だ。 

ああ、 あれ もこれ も 採用した 
かった、 遊び 応えの ある 作品が 
多く 出品され た 今回の 選考 会で、 
採用まで もう 一歩だった 作品が 



MOSAO の 『変 剣』。 剣道の 格 
闘ァ クシ ョ ン ゲームな の だが、 
ちょっと 格闘が 大味す ぎた のが 
残念だった。 また、 ユニーク だ 
つたの が F.A. いたちの 『重心』。 
ジョイ ボール （ジョイ ステ イツ 
クの レバーが ボールの 形 をした 
コン卜 ローラ一） の 上に 本な ど 
を 積み 重さね ていき、 バランス 
が く ずれ ジ ョ ィ ボールが 反応 し 
てし まう と 負け (失敗） という 作 
品。 コン セプ卜 はお もしろ いが、 
作品と して は まだまだ といった 
感じ。 もう ひとつ、 F.A. いたちの 
『Fatiulcius Vohicle』 も 非 
常によ かった 作品で は あるが、 
もう 一歩 足りない。 これ は卜ン 
ネル や 海岸 道路、 橋な どが 散り 
はめられた コース を ドライブす 
る 3D ドライブ ゲームで、 変化 
に 富んだ 背景 はよ かった の だが、 
もう ちょっと グラフィックの 質 
が 向上す るの を 期待して 保留と 
しちやい ます。 （ち） 





OLiberty Soft の インタラクティブ ノベル 
•■good LUCKi はコ ルサコフの イチ 押し 



Ore 




«M^liJ8> ひとこと 



fFLOURISHj の ポ一ル の 動き は 必見です。 見習うよう 
に。 ところで 「るろうに 剣 心」 はお もしろ いで すれ 
今年の 冬コ ミの トレンドら しいので チ I ック しなくて 

は。 幽白 サークルが;) m ている という 話です し。 二れ 
と 「レイ ァ一 ス」 か。 これん: JJr ジャンル を 増やす と自 
減し そう。 という わけで、 必 孝敬 付き 剣道 アクション 

と カ潘棘 J 道 R P G あたり か 3 旦ぃ めかと …'- 



ささや 




薪 gSR^ 、らは 姿を消します 力 \ 次号から もこ こに は 
登場し ますんで、 よろ ちく。 #3 祥の II 月 20 日に ォレ 

の 車に ぶっかつ てきた 相手 は 免許: ^^手に 
青くな つてい ました „ 読者の ドラ イノ 、'一の みな さ ん、 

避 云に は 気をつけましょう。 秦 B'z の 新曲、 T U B E の 
アル ノ 、'ム なかなかよ ろ し。 今 井 贿のコ ンサ一 ト に 行 
つた。 スッゲ 一よ い/ 心が ^ かにな つたり 



コ ルサコフ 




ここのと ころなん だかつい てない,： BAS I C ピ クニ 
ッ クの プロ グラム を 自:^ 薪 sTT'm でい る と 淑良ァ 
ゥラが f ヮ夕ィ もィ士 事したい」 といって 山 下; 纖 式に 
キーボード をた たいた あげく リセットしたり、 その ほ 
かもろ もろ。 でも、 夕方、 事務所の ソファ一 で剧 民り 
してぃると艇舰の^^^^^に包まれる。 ぼく COi5:5^ 
を 予知して いるの か？ それと もたん に 異常の さ 11 し ？ 



ちえ 熱 




#S 录 ディ スクに 录 されて いるな 力、 で、 いちばん みん 

なに 見ても らいたい のが ファン ダム ' サンプル プ ログ 
ラム だと、 ^の ィぉ录 ディスク 作成 中に 強く 感じた。 
サンプル プログラム は 誌面で は 伝えられない 大事な も 
の を 伝える ために、 コーナ 一担当者 力 観 民 を 減らし 作 
り 上げて いるの だ。 ゲームな どに 比べ、 Am のない 収 
# (乍 品 だと 思う が、 よく して ほしい 



MORO 




何とい つても r FLO U RI SH」 の グラフィックと 動きに 驚 
いた。 ゲーム 内容 こそ 的 当てに すぎない が、 一見の 価 
値 は" にある。 I 麵 ST お被り 返して きた かと 思 
つたが、 なんと その なかには I 行 プログラムの 作品が 
あ る ではな レ 、か / スク ラムで は以 用 していた 力 \ 
ファン ダムに 1 行 プログラムが 正 用され ると は、 
すごし 轉だ 



シ ゲル 




いつも はクソ 忙しく、 もう ヒ一 ヒーい いながら、 二 こ 
の を 書いて いるの だが、 ^は ィ士事 も 一段落し、 
鼻 Q 貝 まじりに/^ を 書いて いたりす る。 フフ ™ ン。 
で、 極 だが、 ス一 パー a ポッ ト V セクタ 一Jo この シ 
ゲル 様に は さっぱり iiJTC きない ノリで 点 まてつ け 
たのに 採用。 しかも、 ちえ 熱が ハマって しまって うる 
さい。 あと 5 枚 だよ〜/ つてい われても ねえ 




ま 見 柱、 I フロアに M ファン、 3 DO マガジン、 サタ一 
ン FAN. が あるよ つて!^ 納は 非常にせ まい。 ^ 
の は、 i 階上に ある パ一 チャル アイ ドルと P C 
エンジン FAN の フロアで 行われた ど。 あちら は 人数 
が 少ない せい もあって 歌って 踊れる く らいの 広さが あ 
リ よ る。 おな じネ ±f*] でなん で 二れ だけち がう ん やろ。 
広い つてい いな あ。 だ 力、 ら わたし は 広い 田舎 力 < 好き 




411] はかなり レベル 力 ％ ^、つた。 I 画 部門で はパッ 
と した もの 力; 少なかった し、 D 部門で も 大作と 呼べる 
ものがなかった。 非常に 餘だ。 そのかわり （？） 付 
塞录 ディ スクの M ファン' グラフ ィ ティ に は: ig!i<7) 名作 
『まもの クェ スト 11.』 などが 4211 されて いるので、 昔 M 
ファン を 買って いなかった 人 や、 打ち込まなかった 人 
はぜ ひそ ちらの ほう も 楽しんで ほしい 




^は ファン ダム (7)15?^ が^してい ました。 

で 落ちた 作品の なかに もい くつ カづ 昔し いものが あった 
ぐ ら ゝ 、です。 や は り こ れ だけ^す る とうれ しし 、です 
でも 作品の 数が 充実 するとい うこと は 採用 率 か T 
力 S る わけで、 採用され なかった 方々 に は 申し!/? ない の 
です が …一 こりずに また 送って ください。 4^ のおす 
すめ は ''TUBOj と rFREE— THROWj てす 



€^ 欠号て 寸曷 載して し ま う かも しれない F.A. し 、 
たちの Tabulous Vohiclej 

【ジョイスティックで 遊べない 作品】 1994^6 — 7 月 号の rWELLEN」 と 1 994^ 1 2 月 号の 「RUMANIAj で 「ポ 一卜 I の ジョイ ス ティ ックも 使えます」 とお 志で 紹介し ましたが、 AiFX と AIWX 
では 使えない ことが 判明し ました。 これ は、 マシン 語 を 使用して いる ゲ一ム の ±i^、 ハ一ド CT)^^ の 理由に より ジョイスティックの 入力 を 認識し ない ことがある ためです： なお、 「WELLENj 



では SOUND ポ 一卜の bit6、 7 を S!g し、 I/O ポ一ト を IN に すれば 使える ようになります。 （tifgJtf 共： 北海 it/' み 力 せん） 



COMMUNICAnON 







FLOURISH 


CRASH-TAN 


广 




IB まさ まれつ こ 


FREE-THROW, 




なんとい つても 二の 操 完 
璧 でしよ。 マウス ゲームの 最高峰 
です。 サル のように マウス を 動か 
しつづける ことうけ 合い。 ゲーム 
自体 (i^ 純なん だけどね え。 いや、 
いい わ あ。 ちなみに あたし は 3 固 
で 296 点 マーク 付き） 


；^!^ 纖カ 4 激しくて、 難しい け 
ど、 この タイプの ゲームら しから 
ぬ m 感も 出て いて、 文 M ゲーム 
として はよ くで きている と 思う。 
最初 発で、 3^ 庫が あって、 
アイテム を 取る と？ 2 てる 弾が 増え 
ると 力、。 どう ？ 


なんと も さ 「ち く た く はんばん 」 

なゲ一 ムです^^^. MM プロ ッ 

フカ、 あると 力、、 ^s， カ勉 つし 連れ 

て、 ±A 公の 歩く スピード か ■ ^化 
すると 力、、 ブロックが 3# ^に 落つ 
こちる、 などの g があって もお 
もしろ かった かも 


シ ゲルが 妙に 浮かれて いた 作 
謎 だ。 動 m 力がない あたし は、 
タイミング を 決めたら、 あと は 運 
を 天に ま 力せ る だけ。 これ を シン 
プルと 思う 力、、 物足りな いと 思う 
カ、はm^ゾょ'ところだ。 せめて g 分 
の スピード か わると かねえ 


おおお お〜。 三ッ ちゃん 好きな あ 
たしに はこた えられん。 3 ポ イン 
ト シ ユー ト をバ シバシ 決め たれ〜。 
ノ、' スケ ット マン はしつ でも 斗 親 II。 
シュート ゴール D X シ ミュレ一 シ 
ヨン ソフト。 才レは で こそ、 
燃え るんだ, 




う〜 み ゆ。 とにかく、 ぼくたん は 
二 う いう ゲーム 性 は 単純な 的 当て 
ゲームな のに、 たくさん メモ リイ 吏 
つて ま 会^ 楽て ゥ- 寅 出す るよ う な、 
現在の プ 。の ゲーム 作りの 精神 を 
マネち て ほしくな いんで ちゆ。 不 
'£^^とはぃぃまちぇんけど 


弾カ^«^/^：、するとぃぅのは、 ど 
こかで 見た よ う な アイデアで ちゆ 
が、 まあ、 その へんはい いでち よ 
う。 コンピュ_タ文#^^ができなぃ 
というの がッ ライで ちゆ。 これ か 
hU^^ \ 人で も 返べ るよう なゲ 
—ムか 望まち いでち ゆね 


^1^云の^、でちゅね〜。 こり もど 
二 かで みた 二と 力、' あるよう な、 な 

いよ つ' ょケ ― ム 会 たちゆ yf 

リ ジナリ ティに 欠けて いても、 そ 

れな り の ゲームで あれ (ffHffi さ れ 

てち まい まち ゆ 力、 ファン ダムら 
ち さが ほち いでち ゆ 


""^負の ゲ一 ム。 タイミングと 
運が すべて。 高速 モ一ド で やる と 
とっても おもちろ いでち ゆよ。 は 
つきり いって 難ち いでち ゆ。 こう 
いう シンプルで、 わかり やすいの 

はいいで ちゆ; f3o アイ テア を 絞つ 
てで きた ゲームで ちゆね 


現在の ノ \' スケ ブーム を 反映す る か 
のよう な ゲームで ちゆ。 現実に は 

M と 難ち い フリース a —。 
の こだわり 力 < 見 えまち ゆ。 な 
力 加減 を ジ ヤン ブで 胃で ち ゆ。 

こり も タイミング 命で ちゆ: f3o 目 

ネ 旨せ ス _ハ° 一 ロング シュ一 ト ./ 




バ 一チャルと いってい いく らいの 
里シ ミ ュ レ一シ ヨン をき つちり 
やって いて、 し 力、 も、 ナンセンス 
な を 持って いると ころがと て 
も 好き。 二れ からの-;!; 屯と した ゲ 
ーム g では、 こういう センスが 
伸びて くる かも 


あくまて サ 也 味な マルチ プレイの タ 
ンク ゲーム だが、 了す ると 弾力； 

正直に ズ / N' ズノ 、'出て く るので ち よ 
つと 驚いた。 自 素っ気なく、 内 
実は キッ チリ と« な ィ乍品 はまつ 
たく 得が たい。 こういう センス も 
二 細 弋に '£要 だ 


云の 鄉、 といって いい アイデ 

ァ のパズ Jl/^"— ム だが、 その 

もの （i、 ノ ァノ タムて '(Jj^ct— ■i*; 
ぐ:1^^(7)ものが多ぃのでと く にい 
うべき こと はなし、 C しかし、 その 

云 を こ こ ま で im^oo レに肚 
げ ている 力量 はすば らしい 


タ 一ポ R の 高速 モ一 ド で 最初 や つ 
たと き は、 なんだか ものすごい ゲ 
ーム だと 思った が、 まともにili^ 
モードで やって みると、 とくに 気 
持ちに 訴える ものはなかった。 あ 
る！ f 鍋な 精 袍纖て SEi: と ノ レそ 
うな 気 もす るの だが 


ゲームと して (TMlLb げ はち よつ と 

ずさんな 感じが する が、 s$ ^な 

！ t 辦里シ ミ ュ レ一シ ョ ン的 なき 
こま や 力、 なで きばえに 魅力 を 感じ 
た。 二の 作者 は、 ゲーム デザ イナ 
一 的な 人と 組んで ゲーム を 作る と 
もっとい いもの を 作る ので は 




的に a ^求 を 当てて 高 得点 を 3 且ぅ だ 
けの シン ブルな ゲーム。 それな の 
【こ、 グラフィック はきれ いだし、 
BGM はィ カスし、 へんな キャラ 
クタ は 踊って いるし、 マウス (7)^ 
作 性 もい いし、 文句の つけよう が 
なし V ：敏ト ソフトの 二 オイが する 


弾 をい く ら でも 紫ち 出せる の 力 m 

す 寺ち いい。 'J« の 感じ もい いし 4 
人で プレイ すれば 楽しい はず。 た 
だ、 1 人 だけで は 遊べない のが マ 
ィ ナス 1 。 カク カク 向き 力 変わる 
のが マイナス 1 。 機能的な エディ 
タカ 对 いている ので プラス 1 


つねに 動き まわる キャラクタ にあ 
わせて、 せっせと 頭 を 働かせない 

こ ノリ ゾ 難して つ 【―, 、ん 

コッ をつ かみ、 ^^i^しながら学習 
していく 11 をす 寺った フ° レイヤ一 な 
ら エンディングまで たどり 着ける。 
ヒ 卜 (7)tH:40 勺な 赛 ましかった 


岩の 間 をす リ 抜けて いく ス リル は 
感じられる 力 <、 岩の 動き は ランダ 
ム なので、 高 得点 を 出す に は 運に 
たよる しかない。 飛び出した^ 
公 力 ^したと き は、 バチン 
コ でフ ィ 一ノ したよう な審 びが 
える かもしれ ない 


今までの ファン ダムに も、 の 
よ う なフ リ 一ス 口 一ゲーム は あつ 
たが、 これ は ボールの 飛び 方が い 
い。 2 Mm. COM 職て"^ ベ 
るな ど搬 きも 充実して いる。 ただ、 

瞬 動の よ う な ジャンプ シーン 
をなん とかして ほしかった 




二 の; 骨 ら かな 動 きと グラフィック 
に は 驚いた。 的 当てと 聞いて いな 
力、 つたら、 めちゃくちゃ して 
しまう ところだった。 li® の 下の 
ほうで 勝手に 動いて いる キャラ は 
ただの 飾りら しい 力 \ ちょっと も 

つたいない 、'する 


ちょっと 点数 を あま く しすぎた 力、 
も。 3^#^ゲ一 ムは人と遊ぶと楽し 
いのは 当然 だからよ いとして、 1 
人で も 遊べる ように、 対 COM モ 
ードも ほし 力、 つたと 二ろ.： る鹏の 
illt 力 SS いので、 勝った めに は 地 

形 を 利 ffl する "f^f モノ をい う 


たんに 難しいだ けの パズ Ji^' ー厶 
では ダメ だ， こ (7M 乍 品の ように、 

動き "3:5?； し な 73、 り、 目 然し 考ん 
させる 工夫が ほしいと ころ。 先 を 
読む 人 も 読まない 人 も、 ゲーム を 
やって いる 最中 は、 考えながら や 
つてし まう 二と だろう 


なんとい うか、 "^芸 的な ノリ は、 
あ く ま て * ""^で 終わるべき だと 
思う。 ただし、 ゲーム 上の 工夫 は 

あり、 奇 ^な, 結果に よって は、 
高 得点 を 得 ら れ るィ: m みに なって 
いる。 でも、 狙って 出せる もので 
はない し、 舌 us の 域 を 出ない 


4 位と は统 t^v: キャラクタの 形、 
ゲーム 感覚 などなど、 ファン ダム 
らしくて いい。 短い プログラムで、 
いくつもの 工夫が 見受けられる。 
対 C M モ一 ドゃィ 一ジ一 モ一 ド、 
練習 モー ド だって あるの だし …… 。 
こ れは こ れて "^成 している 作品 




ゲームなん だけど、 見方 を 変える 
と、 ほとんど シミュレーションな 
んだ よれ 二 どう 振り回した 
ら どう 飛んで いくかみ たいな。 と 
なると、 もう インタ一 フェイス 命 

なんだ けど、 二れ がお 見事。 BG 
M もい いしね 


« 能と か、 フィールド (7>{士 掛けと 

か、 今までに 龍され た タンク も 
のの なかで は、 もっと も完 g が 
高い のではないだろう 力、, ただ 完 
^か 1 すぎる ため 力、、 イマ イチ 
おもしろみに 欠ける かも。 なんだ 
か 淡白 だし 


つて ハ°スリ1^乍 品 力 《多 いん 
だ わ。 いつも 3〜4 作: 高して 
くる もん: その ノ、 スリ UfF 品の な 
かで も 籠 さとい うか、 思いつき 
そうで 思いつかない、 コロン ブス 
的な 発想、 このへんの ファン 
ダム 力、 な一 つて 感じ 


あの^ 公 キャラ か'、 吉田 
マン ガに 出て くる ロポッ 卜みたい 
で マ ヌケ。 でも あの マヌケ キャラ 
がぬ〜 と 登って ぬ〜 と 降りて いく 
だけと いう くだらな さ、 プラス、 

あ (7)*f そう カ寸 甲すまい か、 つてい 
ぅタ イミ ング の? ^少カ < いいんだ わ 


いわゆる タイ ミ ング^ ゲームな 
ん だけど、 ポール カ^んで いく ス 
ビー ドカ < ^や 遅くて、 ちょっと 力、 
つたる い。 フォント だけの キャラ 
というの も 古く さ く てなん だかな 
―、 つて 感じ だし。 まあ これが い 
いって 人 もい るだろう けど 




ささやの 点なん の その。 これ だ 
け！0点3^^諸が多ぃと、 ひとり 
点で もべ ス 卜 1 に 輝 くん t3o ごつ 
つ〜 ええ わ。 下にぃる謎の!^^!^^ 
SJiiS が 気になり、 き 魁 求 をぶ つけた 
くな つて まう。 でもぶ つから へん、 
ちえ。 ていねいに 作つ とって 最高 


多人数 プレイ カ濑 いねん。 特に 4 
人までと いうと ころ 力 <t3o ゲーム 
は 誘 m= 地形 効果で、 たんなる 擎 
ち 合いに な らんかった とこ が ボイ 
ント 高い。 対 COM 力 < のうても、 
それ は それでえ えと 許して まう ど。 
素直に おもろ かった 


見ば えだけ で 判断す ると、 ついつ 
い 安く 見て まう 画。 でも、 二の 

J レール。 まだまだ 二つい つ liiS] で 
も、 いろんな アイデアで 勝負で き 
る もん やという ことが わかった。 
実^って みる と けっこう M (吏う 
^3. アクション 1' 生 も あるし 


< ^は あの 「し (？ぅ …一 」 という 
メッセ一 ジ がない だけに、 ちょつ 
と 明るくな つたこの ゲ一 ム。 でも 
剛 見て纖 だ わ やつば。 勵; 左 
右し そう やが、 意外と 狙って クリ 

ァ できた ぞ。 シ ゲル はこの ±A 公 
の 姿に: *：：^ いしと つたな あ 


アニメの ス ラム ダンク や、 こない 
だの 「ねこ B A S K Ej^ 巷で は N 
B A な どで、 ま だ ま だノ くスケ ッ ト 
熱が 冷め やらん なかに 二の ゲーム。 
操作 力 職で な 力、 な 力、 狙いに く い 
やが、 なぜか 熱 くな つて まう。 今 
日 も 狙う は 超 ロング シュート 




二の ゲームの 革 純 明 1 央な おもしろ 
さは、 1 画 部門の 作品に 通じて 
いる。 本当 は 派手な グラフィック 
tJ 曰朵 tJ いり, よい u"— つ J 7J 、 'J- 
ん となく 9 ^〈あるので、 「D 部門に 
する' £ 要がない」 とかいって ミ/! 

すス (Tl けめ め （一 1 チ— 
9 -11)レ>>1ょ"\ン0"ノ1—し'一 


ファン ダムら しく ない ィ乍品 だが、 
ゲ一ム 自体 はよ くで きている と 思 
う。 みんなて 集まって ブレイ すれ 

しそった。 目 分に' マツ ノをェ 
ディ ッ ト できる というの もよ しヽ。 
ただ、 タンクが やられた のか どう 

力 M つ？ J 、り (- く し、 の; 0、iE お 


ゲームの 方向 1 生 はいいの だが、 ち 
よつ と 難しす ぎる ので は？ わた 
し は 刀の 面で つます いてし ま つ 
た。 …一 でち、 かき クン は 「こん 
なのかん たんです よ」 といって い 
たな あ …一 . そう 力、、 たんに わた 
しが バ 力な だけ か …'- - 


のべ ス ト 5 のなかで 唯一の ！ 
議 部門赠 。。《0 ±A 公が あっけ 
なく 壁に 押しつ ぶされ てし まう と 

■~07Jci>L\i ヮ ~ ム tjJ^tj し"^ し、 

と 思う。 わたし は 9 点 をつ けた 力、'、 

Bnvtj.HS5 り不し し さ ] 、7}、, ふ ！ 


わたし は あまりお もしろ いと 感じ 
なかった の だが、 ~"gl5c?) 審査員 か 
ら はかな り 高い ififfi を 得た よ う だ。 
と く に 見るべき 点、 はない と 思、 つた 
が、 ゲームに はなって いるので と 
り あえず 6 点 をつ けた。 まだまだ 
改善すべき 点 は 多い と 思う 




最初に麵を見た と き #ism^^ 
ランダ だな あと 思いました。 実際 
ゲーム を やって みると ^fRi^ 宽が 


弾 を 制限な し に擎て ると ころ 力； い 

いです。 樹こ 移動しながら 

る と 5 轉を 張る こ と がで きて 力 ッ 


ノ 、"ズルゲ一 ムのネ5^高作品中かな り 

，}^ を 示す 髓, (7>^ ま での ノ 、。 
-"•■J レ VJ' よ し •g^<i"jtjL^O^<、 、こ 


タイ ミンク "B^ 負の ゲーム。 こうい 
う 単純な ゲーム はや は り ファン ダ 
ムの 9^、' しますな 上まで いって 


これ はおす すめと いうより は 
に 入りと いう 感じ。 バス ケ 
ッ トポールで ポ一 ド に当たって か 




非常に 滑らかで、 ますます オラン 
ダな 感じ。 スゴィ です; でも 実 
は ゲームよ り も 下で 踊って いる 怪 


コ イイ。 でも 1®^ に 乗って 擎 ちま 
くると、 ？ £ つた 弾が 導火線 状に 誘 
爆して 自分 まて 掘 発に 卷き 込まれ 


g に 思って いる)。 適度に 難し 
く、 全 10® という 長さ も 程よ い。 
エディ ッ トモ一 ドカ M 寸ぃ ている の 


跳ね返されて 下に 着く の 壁に 
はさまれたり すると 厶 カム カム 力 
ーッ て。 二の 手の ゲームの 弱点 は 


ら 入る シュートより も、 
と 入る ほうわ m 持ちい L 
的に, 思って いるので す 力 


直接 スッ 
、 と纵 
、 そ (7)1^ 




獣に 9 点 あげたと いう 話 も 




てし まう。 それが またい い m 


もうれ しい。 ^の イチ オシ Z 


：5^#ちしなぃとニろか？ 


覚が見 現さ れる のが マル 



+了 ^ ^^^^ ！ 吏 用して きた 「ス 一パ一 チェックサム プログラム」 と 「511? 用 データ」 は、 現在、 揭 ife していません が、 テ一 プュ一 ザ一 の 方の なかで ご 希望の 方に 「ファン ダ 

*1 ム」 にす 曷 載して いる 主な プログラムと、 FM 音楽 館の 掲載 作品の、 確認 用 データお よび スーノ "C— チェックサム プログラムの リスト を 差し あげます。 SORfc 刀 手 K7 

J J W^^-^^ 、 を 貼付した 返信用封筒 を 同封して、 干 105 競 都港麵 橋 4 —10— 7 TIM MSX'FAN 縮 部 「2 月彌号 StISffi データ」 係まで。 



【審査 点 案内】 9 占； 以上 =絶§ 用 Z 8 点 = ぜひ 採用したい 7 点 = 採用したい 6占、== 採用 レベルの 作品 だ 5 占 1 = ,Q から.： よい 4 占、 ：= やめた ほうがいい 3 点 以下 = 採用 は 阻止したい 
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FANDOM OF THE YEAR 



'94 年 4— 5 月 号から 今 号までで、 
つと も 輝いた 作品 を 決める とき 
が やって きました。 読者の 投票 
によって、 ノミ ネー 卜された 全 
75 作品の なかから、 輝き、 新鮮、 
興奮、 感動な ど を 伝えて くれた 
ファン ダム • ォプ • ザ • ィ ヤー 
作品 を 選びます。 以下の 項目 を 
読み、 大勢の 読者からの 投票 を 
期待して います。 
【参加 資格】 対象と なる の は、 '94 
年 4— 5 月 号から' 95 年 2 月 号 ま 
での ファン ダムに、 掲載され た 
すべての 作品 （ツール 作品 も 含 
む）。 よって それらの 号の ファン 
ダムに、 目 をと おして くれた 読 
者に 限ります。 

【投票 方法】 ノ ミネ 一 卜 作品の な 
かから、 ファン ダム' ォブ 'ザ- 

ィ ヤーに ふさわし いと 思ラ 作品 
を、 第 1 、 第 2、 第 3 推 B 作品 
の 順で 選んで ください。 その 選 



1> 



J 



んだ 作品の 番号 を、 アン ケー卜 

八ガキ （項目 @) に 記入して 投 
函 してく ださい。 アン ケー卜 八 
ガキ 以外の 投票 や、 第 3 推薦 作 
品まで 記入され ていない 投票 は 
受け付けません。 また、 組織票 
などの 不正な 行為 は 絶対に 行わ 
ないよう お願いします。 
【集計 方法】 第 1 推薦 作品に は 3 
点、 第 2 推薦 作品に は 2 点、 第 
3 推薦 作品に は 1 点の 評価 点が 
与えられ、 集計 後 もっとも 評価 
点が 高い 作品 を ファン ダム • ォ 
ブ -ザ' ィ ヤー 受賞 作と する （合 
計ポ イン 卜が 同数の 場合、 第 1 
推薦 数に よって 決定し ます)。 
【蹄め 切り】 投票 は 2 月 6 曰 到着 
分まで 有効。 発表 は 4 月 号。 
【最後に】 その 作品 を 推す 理由 や 
メ ッ セージが 書いて あると うれ 
しい。 誌面で 紹介され た 人に は 
図書券 5(]0 円 分 を 贈呈し ます。 



» 全/ 



ミネ 一 卜 作品 リス 卜 

作品 名 I 



»'g/l 年 4-5 月 号 





ELFARNA 


麻 川 達 司 




Empd)「e「2 


TANAKA 


03 


ロボ リス 


丁 3「0 II 




たまいれ 


し V=u'3 る^ ざ 


05 


オーロラ 


Come on 太郎 


06 


パラソル 'キヤ ッ卜 


伊藤 直 輝 


D7 


VOICE OF DANGERS 


HASEMAKO 


oa 


Q ィズ 5 秒の 選択 


FRIEVE 


09 


へび ゲー 


im いまむ 湖 


•'94 年 S-7 月 号 




10 


悲しき 逢 ロロ 


沢 田 広 正 


11 


花札 こい こい 


KIM 


IP 


RAI RAI 


西 島宋太 gI5 


13 


けろ けろ GOLF 


TOM すけ 


M 


WE しし EN 


FRIEVE 




已 OX BOXING 


已. 1. 已. 


16 


PUYO HOYO 


ZeG 


17 


CHECK-IT 


塚原修 


18 


MARBLE CHOCO LET 


よしむ ソフド 9d 


19 


ffi 春の 卓球 部 


KPC 


20 


PLANET ATTACK 


村 上德高 


P! 


アナログへ ビ 


ヨシ 


?P 


キヨ ンシー J 


伊藤 眉 耀 


g3 


1 スクリーン フ アイ 卜 2 


Windair-KEySiDE 






~3 シ 


參了 


34 年 8 月 号 




？ 5 


DH-Srioote「 


F.A. いたち 




ゥ ツキ一 で ボン 


爆裂 工房 


£7 


PIG WORLD 


BUTAX 


28 


ジ ヤンケ ン 巳 OMBZ 


RETURN 


P9 


光 モグラ 


F.A. いたち 


30 


わりばし PENCIL 


てぐ てぐ 


3] 


宝の 迷宮 


伊藤 直 輝 



SUPER JUMPER ゲル 
ザ-はさみ ラち〃 
かみなり おとし 
八ン マーで ポン 
大 冒険 
4 年 10 月 号 
ねこ BASKE 
SIDEVIEW A 丌 ACKERS 
マスク 狂 時代 BATTLE 
European Success 
WALLABY/ 
Videre 口 I J に 
贅沢 paint 
イク 三の シッポ 
PAT で JINDORI 
こつ カラ ォゲ 
RAT 

SHU Ver.D.Q 



受け身 
ERROR/ 
□- P 
A 闩 ROW 
RUMANIA 

黒 天 白地 

BEHIND SPOT 
V-Dick 

ス -パ- リアルタイム? } "ドパ トル 
宝 探し mini 
文字 登り 

Ball meets りョ II 



に 95 年 曰 月 号 
FLOURISH 
CRASH-TANK 
U.B.O. 
丁 UBO 

MIRACLE BLOCK 
Noisy Battle 
FREE-THROW 
ス一 パ— ひ ポット V セクタ- 
7 ルテス 
はさま れっこ 
BATTLE FIELD 
1 -2-3-4 
MsxAN'.ME Ver.l.l 



力つ 進兵衝 
SURVIVAL 
F.A. いたち 
J 

伊藤 屋 輝 

DARK 
駒 舟 B 也 
HAYA 
松 本 真 一 
伊藤 直 輝 
UMIPI 
伊藤 直 輝 
きラち ヤスシ 
Cock-M 
SOMEONE 



CHQU 
伊藤 直 輝 
伊藤 直 輝 
PLU-H 
伊藤 直 輝 
CHQU 
巳 丄已. 
F.A. いたち 
F.A. いたち 
あお ざ かな 
くめと 
伊藤 直 輝 
F.A. いたち 
CHOU 



OULNARK. 
爆裂 ェ屍 
伊藤 直 輝 
J-J SOFT 
TRAITORS 
高 島敏秀 
新田 治朗 
伊藤 直 輝 
SURVIVAL 
J-J SOFT 

サン ター ス ギヤ マ 



， ^ 胁蹈 IF 



ツール 作品 を 採用す る 問題と 
して、 付録 ディスク 収録の 容量 
は あまり 心配ない。 しかし、 使 
い 方の 説明 をす る 誌面に は 限り 
が あり、 そこが 問題と なる。 ッ 
ールは その マニュアルの ほラが 
大事 だとい つても いいので、 誌 
面の 都合に よ つ て 採用の 上限 を 
決めて いるの だ。 

'94 年 10 月 印 日までに 届いた ッ 
ール のなかで 目に付い たのが、 




画面 写真 を 載せて 紹介して いる 

3 作品と SUGA エンター ブラ 
ィゼス の 『GRAPHF〇X』o 
SCREEN12 用の CG ツール 
で、 YJK を まったく 気にせず 
に 描け る こと や、 半透明 コピー 
の 効果が おもしろ そうだつ たが、 
ファイル を 操作しょう とすると 
暴走して しまって 残念。 ほかに 
は、 フ アイラが いくつかあった 
が、 使いやす さが 今一 歩だった。 
•XPR Versions. 8 



G を プリ ン 卜ァゥ トす るッ一 
ル。 C G は S C R E E N 5 〜 1 2 の 
B S A V E 形式で、 インタ レース 
にも 文ォ応 している。 PC — PR や 
E S (：,/?文ォ/^：<7)プリ ンタ なら f 吏 
える ので、 ほとんどの プリンタ は 
：^^ナ-ニ この サンプル は^^ 
舞 ftCG を ェプソ ンのァ クシ ョ ンレ 
—ザ一 II という L ザ一 プリンタ 
で プリントアウトし たもの 



•T-CAD 

by DAN-DARE 
©MS X に はめず らしい 本 
^な 3 D の C A D ソフト 
だ:， C A D といっても、 二 
の ツールで は 機 feSISI 十の よ 
うな 細かい ものより、 写真 
のよ う な 立体 を 手軽に 作れ 
る,， しかし、 二の ツール は 
『MS X ベ 一しつ 君』 (ァ スキ 
— ) を'^；要とするのて~^^用 
できない 




秦 DISK を 見る 
ぶろ ぐらむ 

by MORI-MQRI 

€3 ディスクの 中身 ゃフ アイ 
ルを、 Iftl 数な どで 表示す 
る もの は 多い が、 二れ はデ 
イス ク 内の データの ィメ一 
ジを、 その ま ま S C R E E 
N 5〜12 の グラフ ィ ックに 
表示す る ツール-. B S 
E 形式の CG など は、 その 
ままの 形 力 著 示される。 デ 
イス ク ダンプで は 時間が か 
かる 力 \ これなら ¥ ^く 調 
ベら れ るので 便利 
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ラマから 



卜と こと 



チゃチ な ゲーム 画面に 胸 踊った 



この 手の ゲーム は 誰でも 考え そラ だから 採用 は 難しい と 
思って いたので 採用され てラれ しい。 スキー、 ョッ 卜、 

ローグ もどき、 宇宙 艦隊 運用 RPG 等 作りたい けど 時間 
がない からもう 投稿 はしない。 他の ことに 気 を とられす 
ぎて、 M ファンの 危機 さえ 僕 は 知らなかった。 就職 も 決 
まり 98 も ス一フ アミ も 買う 余裕が あるのに あの チヤ ラ 
チヤ ラ した ゲーム 画面 見て ると 買 ラ気も 失せた。 十 年 前 
は チヤ チな ゲーム 画面、 雑誌で 見て ただけ で 胸が 躍り 血 
が 騒いだ ものな のに C 今 はも ラ ゲームよりも 何よりも 大 
切な ものが 必要な 年齢に なって しまったの かも 知れない。 
【高 島敏秀 倚 玉' 23 歳 'FREE — THROW) 




費やした 2 年間が 報 われ 3 



、コ 



採用 ありがとう ございます。 これで 制作に 費やした 2 年間が 報 われる つても のです。 
現在 はこれ の バージョンアップと グラフィック エディ 夕 を 作って います。 大学 1 年 

なのに けっこう 忙しい ので、 完成の 見通し は 立って いません が、 完成した ときに M 

ファンが まだ あれば 投稿し ます。 なけ 
れば 人知れず 消えて いくでしょう。 と 
ころで 編集部が ツール を どのよ ラに評 
価して いるの かよく わかりません。 ッ 
一 ル技評 を 毎号 やってくれ ると うれし 
いんです が。 最後に、 どうせ 休刊に な 
るんだ からお はこん の 特集 を やって 派 
手に 終わり ま しょう。 【サン ダース ギヤ 
マ 石 川 リ9 歲 'MsxANIMEVe に 
1.11 



ト 

m 



€■ "1 I- 1- ほお f5_ 不 ま 力 ビ, L 4 S 



'暁 ctS 最終 決戦 • さらば V セクタ ーメ 



帝王 ズ ラロ〜 ムの 予告した、 「地球 無差別爆撃」 開始 ま 
であと 4 時間。 ヒロキ はありつ たけの 重火器 を 積み込 
むと、 V セクタ 一の エンジン を 始動 させた。 
「お願い、 ヒロキ …一 。 

地球 を 守って、 V セクタ 一.//」 
そんな ナオミの 叫び声 を かさ 消す ょラ に、 ゼッ卜 ウイ 
ングの ノズルが 爆音と ともに 点火す る …… 。 
(最終 話 * シナリオ 決定稿より 抜粋。） 
【新田 治朗 香 川 や 5 歳 'スーパー 口 ポッ卜 V セクタ 一】 
-, > この カード 収集 SI_G における 毎週 木曜 曰 は、 上の 
ような TV 番組 「スーパ 一ロボ ッ卜 V セク夕 一」 の 放 
送 曰。 カード 収集に 熱中して いくと、 その 放送 日が 楽 
しみに なって いく ぞ ： 編集部 




出端 くじかれた 気分 




初投稿、 初 採用で とても ありがたいで すが、 
MSX • FAN の 休刊が 決まって しまって 
いきなり 出端 くじかれた 気分です。 とりあ 
えず 次回 作 も 制作 中な ので、 載る といい な。 
[QULNARK. 広 島 '19 歲 'CRASH— 
TANK] 

* とりあえず QULNAAK. クンから 次 
回 作が 送られて くると いいな あ ： 編集部 



ゥ リアす 3 とうれ しい 気分に 



僕の 好きな ゲームの 1 つ は 「レミ ング 
ス J です。 それに 影響され てで きたの 
が ""TUBOj です。 少し 難しい と 思 
いますが、 ク リア をす るた びに 『レミ 
ングス J をク リアした とさと 同じよう 
な うれしい 気分になる でしよう。 「マル 
テス J は 難しい ゲームです。 プロ グラ 
ムは 簡単な ので いろいろい じくって み 
てくだ さい。 さようなら。 【伊藤 直 輝 
京 -16 歲 'TUBOZ マル テス】 




作者 姉から と 途中 ま ひとこと 



バリ 島へ 行きました。 J 子と ドリアンと 潮の 混じりあった 
匂いが 充満して いました。 とっても デンジ ヤラスで パ ラダ 
イスな ところでした。 来年 も 行こうと 思いました。 （作者 姉） 
あれ は 忘れ もしない、 小学校 2 年生の 春、 いや、 秋だった。 
ある 出来事で 落ち込ん でいた 僕 は、 近所の 公園で 独り、 砂 
の 城 を 作って は 壊し、 作って は 壊して いた。 そんなと き だ、 
僕が 彼と 出会った の は…。 サヮャ 力な 風と ともに、 ブルー 
な 僕の 前に さっそうと 現れた 彼 は、 人好きの する 笑 頭で 僕 
に 話しかけ てきた。 「君と 僕 は、 け 【爆裂 工房 京都 や 0歲* 
FLOURISH U. 已. 0.】 ☆ 文章が 途切れて いるの は 作者 
が 意図的に した ものです ： 編集部 
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残念、 感謝、 がんばつ" K ださい 



初 採用 ありがとう ございます。 高校 時代に 作った ゲームから 数 本選び 少々 手直しし 
て 投稿 させて いただきました。 むかし 作った ゲーム は ゲームと 呼べない ものから 今 
でも 十分 遊べそう な ものまで 数多く あり、 投稿 作品 を 決める のに 1 本 1 本 遊んで い 

ると その ゲーム を 作った とさが 思い出され 
て 妙に なつかしい 気分に なって しまい まし 
た。 まだ 何 本 か 残って いるので 最終 号に 間 
に 合えば 投稿 させて いただ こラと 思います。 
MSX - FAN が 終わって しまう の は 残念 
です が、 この 状況 下で これまでがん ぱ つて 
くださった 編集部の みなさんに 感謝。 残り 
もがん ばって ください。 【J 一 J SOFT 
三重 • 24 歲 • MIRACLE 已 LOCK ノ 
BATTLE FIEI_D】 
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こ (7^ ゲーム 特徴 は 手" & 使わない こと 



採兩 ありがとう ございます。 ついに/ 小 3 
のと さからの 夢が 実現し ました。 この ゲーム 
の 特徴 は 手 を 使わない こと。 やって いると 声 
が r ァー、 アツ./」 と 聞こえる ことで しょ ラ。 
あと、 夕ーボ R を 持って いる 人なら 気軽に 遊 
ベる ようにし ました。 話 は 変わって 僕の 好き 
な 歌手と 歌 を 紹介し ます。 橋 原 敬 之さん の 「□ 

ARIJNG」 や チェッカーズの 「Long Roadj 
などです。 いい 曲な ので 一度 聞いて みて くだ 
さい。 そろそろ スペースが なくなって さたの 
でサ ヨウ ナラ。 [TRAITORS 北海道' は 
歳 * Noisy Battle] 




ホ;: ^卜に 伊藤 直 輝さん はす ごいです ね 



「はさま れっこ J の マシン 語 は、 伊藤 直 輝さん 作の 「大 冒険 J を 参考に させて いただ 
きました。 ホン 卜に 伊藤 直 輝さん はす ごいです ね。 尊敬し ます。 僕 も 彼に 負けない 
気持ちで これから もがん ばってい きたいと 思い ま 
す。 感想、 友達に なって くれる 方 （僕に は MSX 
仲間が 1 人 もい ない 。寂しい よ〜）、 プロ コレ 3 を 
讓 つて くれる 方、 等々 お便りく ださい。 宛先 は、 
T370 群馬県 高 崎 巿江木 高 橋 哲平ま 
で.// ^/MSX'FAN ガン バレ Z/ 【高 橋哲平 群 
馬 • 16 歳 • はさま れっこ】 
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投げ キッス をす 3 ような ナイス カイです 



私の 友達に 自称 「三輪 ■ D • 善英」 という 男が いる。 ちな 
みに •"□」 と は 「ダンディー」 を 示す。 彼 は、 の 大通り 
で 頭に 空 カン をのせ、 見知らぬ 女性に 投げ キッス をす るよ 
うな ナイスガイ だ。 と ある 本に 「ダンディーと は 人の しな 
いこと をす る こと」 と 書いて あるそう だから、 彼 はま さし 
く ダンディ一 なのだろう。 かくいう 私 も、 初投稿、 初 採用 
という 夢 を かなえた のに、 こんな こと を 書いて いると いう 
こと は、 「ダンディ一」 の 道に一 歩 足 を 踏み入れ ている のか 
もしれ ない。 【夢見 草 兵 庫 • 18 歳 • 1 • 2 • 3 • 4】 

ダンディーに そんな 意味が あると は 知らなかった。 それ 
なら 編集部に も ダンディーが ―… ： 編集部 
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SCREEN0 の VRAM 



■SCREEN 瞻 I DTH40) の VRAM 



ISCREENOCW I DTH80) の VRAM 



+SHaoo 

+SH300 
+SH400 
+SH500 
+SHBOO 
十 SH70O 
十 SHBOO 
+BH900 
+BHAOO 
+BH800 
+SHCOO 
+SHDOa 
+SHEOQ 
+aHFOO 
+eHFFF 











パターン 名称 








テーブル 
















1^ バレット テーブル 
























































ジェネレータ テーブル 









































SCREENO の两— 面 モ一 ド は、 
WI DTH 文の 設定 文字 数に よ り 
V R AM の 使われ 方 力': 変化す る 。 
文字 数が 40 以下の と き は 左 図、 41 
二: LL の と き は 右 図の よ う に 各 領域 
カ嗜 ij り 当てられる。 

ただし、 WI DTH が 41 のとき 
も 80 のとき も、 確保 さ れ る 領 おおの 
大き さ はおな じ なので 注意力;' 必要。 
WI DTH のす 旨定 によって 使われ 
な く なった 画面 端の 部分に ついて 
も、 ノ、。 タ一ン 名称 テーブルに は' 
白が g さ れ ている とし て 情報が 
言£1 录 される し、 ブリン クテ一 ブル 

画パ レツ 卜 テーブルの 構造 



では 点 i'l^^" き る 場所と して 极 
われて いるの た'。 

V R AM に 割 り〉 j'l てられる ぁ領 
域の' fMU は 以下のと おり。 
パターン 名称 テーブル 

&H ガガガ ガ番ナ 也 か ら の 領域に、 
40 字モ一 ド なら 40 字 X 24 行 ぶん、 
80 字モ一 ド なら 80 字 X24 行 ぶんの 
大き さ 力 '巧' I 保 さ れる。 画面 上の 1 
文字に 対ん fi; する 文卞 コ一 1 、"が f 細 
される 場所。 
パレ ッ卜 テーブル 

各 パ レツ 卜の RGB 成分が 保存 
される。 保存 形式 は ドの 図の よ う 



+ 2 byte 
+ 3byte 
+ 4Dyte 
+ 5 byte 





赤 (^成分 (3 ビトント） 




S<rj 成分 (3 ビ i ット） 












緑 成分 （3 ヒ+; /ト） 




赤の 成分 (3 ビット） 





He?:! 成分 (3 ヒ ト） 


.0 













綠め 成分 (3 ビ i ツト） 




赤 成分 （3 ビ; ット） 





靑 (？ ：! 成分 (3 ビ; ツト） 















綠 (^成分 (3 ビ;, y ト） 















+aHeoo 

十 SH300 
+SH400 
+&H500 
+SH600 
+SH700 

+SHaoo 

+SH9aD 
+SHAOO 
+SHBOa 
+SHCGO 
+SHDQD 
+SHEOQ 
+SHFOO 
+SHFFF 



















パターン 名称 


パタ一 ンジ 1 ネレ一 タ 






テーブル 


テーブル 






































ブリン クテ一 ブル 
























































「バレット テ一 ブル 









になって おり、 2 バイ 卜で ひとつ 
のハ" レツ ト 情報と なる。 パ レツ 卜 
は^ I に' 16 色 あるので、 32 バイ 卜 
の大きさカ^！^筒呆される。 
パターン ジェネレータ テーブル 

画面に!^ さ れる 文字の IF さの 情 
報が さ れ ている 領域。 1 文字 
種に 対して 8 バイ トず つの 領域が 
ii' 銜 呆 されて いて、 8X8 ドッ 卜の 
パターンが、 横 1 列で 1 バイ トに 
対応す る。 画面に 勸ス- される 文字 
はお [5 で 256 あ る ので、 計 2048^ M 
卜 の 大きさになる。 
ブリン ク テーブル 

80 字 モードの ときに 限り、 llB 面 
に^ し た 文字の 特定の 場所の み 
色 を 変化させる こ と 力 3 ' でき、 この 
機能 をブ リンクと いう。 色 や 点)' 威 
させる II せ 問の 割り f-H 、は、 VDP 
レジスタに 設定す る 必要 力 あ る 。 
ここに 保存 される の は、 ど の 場所 
の 文字 を 点滅 させ る 力' の 情報で、 
画面の 1 文字に 対 し て 1 ビッ 卜 の 
割り合いで 領域 力す 確保され る。 



-な パターン 名称 テーブル 

下の リスト は V R A M に iei 录 されて いる 
文字の パターン!^ を 見る もの だ。 試しに 

SCREENO ： W I D T H 4 のモ一 ド 

て 実 3 亍 してみ ると よし、。 

※行 1 のァ ド レス を 変えれば、 その他の 画 

面 モードても 対応て きる 

10 AD=&H800 

20 INPUr'character";A$ 

30 A-ASC{A$) 

40 IF AO 1 THEN 60 

50 A=ASC(MID$(A$,2))-64 

60 FOR 1 = TO 7 

70 B$=BIN$(VPEEK(AD+I+A*8)) 
80 PRINT RIGHT$r'0000000"+B$,8) 



フ りンヮ について 

ブ リンクが どのような もの か は、 試して 
みるの がよ リ わか リ やすいだろう。 そこて'、 
SCREENO の 80? モ一 ドに して 力、 ら、 
以下の ように V D P 関数 を 使って レジスタ 
に 値 を 設定して みょう。 

V D P ( 1 3)=& H I 7 

V D P ( I 4)=&H 6 6 

iljS の ところどころの 文字が、 水色の 地に 
黒の 文字に なった はず だ'。 

点 j« の 色 を 「文字 色 X 16+ 地の 色」 て 
言十算 して V DP (I 3) に言^：^：し、 点 靴 S う 
隔は 6 分の I 秒 単位て 上位 I 沐 来の fe^ 
下位 1 勸 の 色 だ。 なお、 ブ リンク 
の キャンセル は、 V D P (I 4) に を 言 S 
定 すれば 0K だ 2 



60 



SCREEN 1 の VRAM 



ISCREENl の VRAM 



十 SHeoo 

+SH300 
+aH400 
+SH500 
+eH600 
+SH700 

+SHaoo 

+aH900 
+SHAOD 
+SHBOD 
+BHCOQ 
十 SHDOO 
十 SHEOO 
十 SHFOCD 
十 SHFFF 



バタ一 ン ジェネレータ 
テーブル 



ス ブライト ジ I ネ レー タ 



圍ス ブライ 卜 属性 テーブルの 構造 




SCREEN 1 の VRAM は、 
SCREENO より も 領域の 觀 
力す 増えて いる。 これら は 文字の 色 
とス プライ ト 関連の 領域た"。 

SCREENO と 同名の 領域 は、 
その 働き もお なじな ので、 SCR 
EEN 1 で' t'r たに增 えた ものの み、 
以下に 解説す る。 
カラー テーブル 

8 文字 ご と の!^ 色 を 保存す る。 
文字の 胃 は 256 なので、 32 セッ ト 
ぶんの 色情 報が 保存され る。 色の 
情報 は、 文字の 色 X 16+ 地の 色と 
なって いて、 セッ ト となる 8 文字 
は 、文字コード 順に 0〜7、 8〜15 
というよ うに、 最初から 8 文字ず 
つと なる。 

ス プライ 卜 属性 テーブル 

各ス プライ ト 面の 情報が ICIi さ 
れ ている 領域。 その スプ ライト 面 
に g する ノ、。 タ一ン や 座標、 色の 
'Itii が-^ til まされて いる。 1 つの ス 
プライ ト面 に対して 4 パイ ト、 計 
128^M 卜の 領域 を 待つ。 情報の 格 
» 式 は、 左の!: まのと おりだ。 
ス プライ 卜ジ エネ ブル 

ス プライ 卜の パターン 情報 力;' 保 
存 される 領域。 8X8 ドットの ノ、。 
ターンで 25 従 ぶん、 計 2048^ M 卜 
の 領域が ある。 



^；? カラー テープ ジレ 

8 文字 単位て は あるが、 SCREEN I 
て は に 色 を 付ける ことが てきる。 下の 
リスト を 実行す ると、 画面に すべての 文字 
を 表示して、 文字 セット ごとの 色の 変化 を 
言^^"ことがてきる。 
10 SCREEN1 
20 FOR 1=0 TO 255 
30 VPOKE &H1800+I,I 
40 NEXT 
50 LOCATE 0,10 
60 INPUT "color";A$ 
70 C=VAL("&H"+A$1 
80 VPOKE SH2000+A,C 
90 A=(A+l)MOD32 
100 GOTO 50 

ズ 7 ス プライ 卜 属性 テ一 フ) しの EC ビヅ卜 

スプ ライト を 表示 するとき、 ス ブライト > 
の 左端 を X 座標に 指定して 表示す る。 その 
ため、 スプ ライト を 画面の 左端から 徐々 に 
表示 するとき など、 X 座標が マイナス ©fit 

になる。 しかし、 V R A M に i ほ まされる tS 
報に は マイナス Of 直 力 i ない のて'、 ^B^^ 
起きて しまう。 そこで EC ビットの 登場 だ。 
E C ビッ トが I のとき、 ス プライ トは右 
に 32 ドット ずれて 表示され る。 つま リ、 実 
際に^ される ィ iffi と比ぺ ると、 X 座標が 
32 多くなる の だ。 例えば X 座標に 一 8 を 指 
定 して^した とき、 EC ビットが I にな 
リ、 ズ座標のさ11；^には32— 8©^直、 つま リ 
24 が i ほ录 される の 7^ 



SCREENS の VRAM 



■SCREEN2 の VRAM 



SHOOQD SH1 [ 



+SHeoo 

+SH300 
+eH400 
+SH500 

+SH6ao 

+SH7D0 

+aHaoa 
+SHgoo 

+SH 已 00 

H-SHDOQ 
-t-SHEOO 
+SHFOO 
十 SHFFF 



















ハ，タ 一ン ジェネレータ 


パタ一 ンジ エネ L • タ 


カラ 一テープ JuO 


カラ 一テーブル (D 


テ一ブ jKD 


テーブル ま' 








































ター ノ名 P 千一 ブ 








バタ一 ン 名称 テ一ブ JU@ 






パターン ジェネレータ 


バタ一 ン 名称 テ 一力 


カラ 一テーブル ② 


ス プライ トジ エネ L タ 


テーブルき 








テ一 プル 






パレット テーブル 








ス 


ズ ライト 属せ テーブル 























SCREEN2 の VRAM は、 

SCREEN 1 とほ ぼお なじ 觀 

の 領域 を 持って いる。 違う 部分 は 
ノ で ターン ジェネレータ テーブルと 

カラ一 テ一 ブル 力;' 大き く な り、 文 
字 （グラフ ィ ック） 関係の 領域が 
3 つに 分かれて いる こ と と、 カラ 
—テープ' ノレの 働き 力; '違う こ とだ。 
SCREEN2 では 画面 を 上中下 
の 3 つに 分割して 管理して いる。 
そのため 領域 も 3 つに 分かれて い 
るの だ。 

カラ一 テ一 ブルの 働きの 違い は、 
SCREEN1 では 8 文字 ごとに 
色 を 指定で きたのに 対して、 SC 
REEN2 では 横 8 ドッ ト ごとに 
色 を 指定で き るよう になって いる。 

ス プライ ト 関係の 領域 は、 SC 
REEN 1 とまった くお なじた"。 



ァ SCREEN2 の 構造 

SCREEN 2 は グラフィック モードと 
なって いるが、 §；*；6^]な構造は5 CREE 
N I と 変わらない。 詳しい 觸兑は 省く が、 
パターン ジェネレータ テーブルの f 動き も、 
ノ 《ターン 名称 テープつ レ ©If] きも、 SCRE 
E N ！ とまった くお なじな の:^ 

かんたんにいうと、 SCREEN 2 に は 

76 お ま 頁の 15；^ が あ リ 、 それらの 文字 rm® 

を 埋めつ くして いて、 その 文字の 形 を 変え 
る ことて ま幼彌 ける ようにして いるの だ。 

ただし 画 を 3 つに 调 j して、 その それ 
ぞれて 里して いるの て、 パターン ジ エネ 
レ一タ テーブル I に 変化が あっても、 その 
他の パターン ジェネレータ テーブル ゃパタ 
—ン 名称 テーブル 2、 3 に は 胃がない。 

面白し ヽサン プル プログラム を 下に 掲載す 
るの て、 打ち込ん て 試して みょう。 
10 COLOR 15,4,7:SCREEN2 
20 FOR 1=0 TO 255 
30 VPOKE &H1800+I,0 
40 NEXT 
50 CIRCLE{4,4),3 




第 6 回 

仮 パラメータの 働 さと 環境 変数 



今回 は、 バッチ ファイル 
を 作る 際に 便利な 仮 パラ 

メータの 働きと、 MSX- 
DOS2 上で 環境 を 設定 
する ための 環境 変数に つ 
いて 解説し ます。 また、 
「MSX-CDOS TOO 
LS J の 紹介 もあります。 



仮 パラメータと バッチ ファイル 



已 AS I C に は、 任意の 数値 や 文字列 を 
代入す るた めの "変数" といろ ものが あり、 
LOAD A$+" 已 AS" O 

のよ 5 に、 文字 型 変数 を 使って ファイル 名 
を 指定す る ことが 可能です。 

バッチ ファイル 中に コマンド や 対象の フ 
アイ ル名を 書いて おく 場合、 已 AS I C で 
文字 型 変数 を使ラ ときの ように、 状況に 応 
じて 文字列 を 指定で きれ ぱ かなり 便利に な 
ります。 このような 機能 を 実現す るた めに、 
MSX-OOS に は "仮 パラメータ" という 
ものが 用意され ています。 仮 パラメ 一夕 は 
1 つの バッチ ファイル 中に 10 個まで 使う こ 

とせで さ、 % の あとに 数字 （D〜g) を 指 
定 して 使用し ます。 あらかじめ バッチ ファ 
ィル のなかに 仮 パラメ 一夕 を 指定して おく 
と、 実行した 際、 ％[] に バッチ コマンド 自 
身の 名前、 ％ 1 以降に、 バッチ コマンドの 



» 仮 パラメータの 使用例 ® - 



SAMPLE 1 . BAT 

ECHO %0 

ECHO %^ 

ECHO %2 



A>SAMP し El Or. 


:: NORIKO 


SAr'IP し El 


Ore 




NORIKO 









厂鲁仮 パラメータの 使用例 © - 



あとに 続けて 書かれた 文字列が 順次 入って 

いきます。 上の SAMPLE し 已 AT を 
見て もらえば よく わかる と 思います。 

実際に 使える 例と して、 SAMPLES. 
曰 AT を 作って みました。 これ は、 任意の 
拡張 子 を 別の 拡張 子に 変える とい 5 バッチ 
ファイルです。 右の 写真で は、 □□(!； とい 
ラ拡 張子 を T X T とし 、ラ 拡張 子に 変えて し 、 
ます。 このように、 目的に 応じた バッチ フ 
アイ ルを 作って おくと 便利です。 



SAMPLES. BAT 

REN 



drive A ： ha. 
of A: t 



M £：：■■； I'd 5： S'T' 

'.l.OMMftNt'i CO 
IJTILS 

に: HELP 



15472 90-09 
<dir> 91-09 
<dir> 91-99 
<dif-> 91-10 

. lb 94-11 

llli ll-ii 



■OS 10 ； lep 

-ば 三： 4 ： 59 p 

-..2 -± - i^ti-Ja 

：5| p 善: 





A>SAMF' し E2 


I:'i:iC TMT 









H>MR 

■■■'oly.rne in drive ft - ha 



SrHpLE2 bat ― -16 94-11-29 12 ： 2H-ip 



環境 変数 



■ MSX-DOS2 であら かじめ 決められ ている 主な 環境 変数 



仮 パラメ 一夕 は 状況に 応じて 任意の 文字 
列 を 代入す る ものです が、 MSX- DOS 曰 
に は 特定の 目的の ために 文字列 を 指定して 
おく "環境 変数" とい 5 ものが 用意され て 
います。 環境 変数 を 設定 （変更） する に は、 
SET 〈環境 変数 名 > = 〈対象 文字列〉 O 
のように、 SET コマンド を 使います。 ち 
なみに、 単に 
SETO 

とすると、 現在 設定され ている 環境 変数の 
一覧が 表示され ます。 

MSX- OOSP 上で 動く アプリ ケージ 
ヨンで は、 必要と する 環境 を 環境 変数に よ 
つて 設定す る ことが 多い ようです。 仮に、 
ある アプリケーションで、 データ を 一時的 
に 置いて おく ディ レク 卜リを SAVE 口 I 
R とい ラ 環境 変数に 設定で きる とすれば、 
SET SAVED I R = H ： ¥0 
のように すれば よい わけです。 



環境 変数 


m ぎ 




SHE 匕し 


外部 コマンド を 実行した あとに COMMAND ョ. COM を 再 ロードす る 場合の、 
ロードす るべき COMMANOS. COM の ある ディ レク 卜リを 指定す る 


SET SHELL=H ： COMMANDa COM 


ECHO 


ECHO の ON,. OFF を 設定す る （通常 バッチ ファイル 中の コマンド は 画面に 表 
示されずに 即座に 実行され るが、 これ を Ot\l に 設定す ると， 各 コマンドの 実行 前に 
コマンド 行 も 表示され るよう になる)。 あらかじめ OFF に 設定され ている 


SET ECHO=ON 


PATH 


コマンド を 実行した ときに 自動的に 検索され る ディ レク 卜リを 設定す る。 なお、 P 
ATH コマンドで パス を 設定した とき も、 自動的に ill 竟 変数と して 設定され る 


SET PATH^A ： ¥UT 1 LS ： H ： ¥ 


HELP 


ヘルプ (各 コマンド や， MS X-DOSS に関する if 境に ついての 解説が 書いて ある 
ファイル。 HELP コマンドて' 表示され る） を樣 索す る ディ レク 卜リを 設定す る 


SET HELP=A:¥HELP 


KHELP 


漢字 モー ドで ヘルプ を 検索す る ディ レク 卜 リを 設定す る 


SET KHELP 二 A: ¥KHELP 


T 1 ME 


時刻の 形式 （12 時間 か 24 時間） を 設定す る。 なお， T 1 ME コマンドで 時刻 を 設定 
する 場合 は、 どちらの 形式で も 入力で きる 


SET T IME=]P 


□ ATE 


曰 付の 形式 を 設定す る。 あらかじめ YY (年）. MM (月）、 DD (曰） の 順番に |£ 
定 されて いる。 設定した 年月 曰の 順序 は DATE コマンドの 入力に 影曹 する 


SET DATE-MiVI - m - YY 


PROMPT 


プロ ンプ 卜が， ドライブ 名と の 記号の み （OFF) か， ディ レク 卜リを 含め 
た 表示 （ON) のど ちらか を IS 定 する 


SET PROMPT=ON 


RED 1 R 


リダイレクションの 記号な ど を そのまま 外部 コマンドに 渡す （OFF) か、 COM 
MAND2. COM が 記号と して 処理 (ON) する か を 設定す る 


SET RED 1 R=OFF 


UPPER 


コマンド を 入力した 際、 文字 を そのまま 外部 コマンドに 渡す （OFF) か、 すべて 
大文字に 変換して 渡す か （ON) を 設定す る 


SET UPPER=ON 


*EMP 


テンポラリ ファイル （プロ クラム 実行中に 一時 的に 作成され る ファイル） を 置く デ 
ィレク 卜リを 指定す る 


SET TEMP=H ： ¥ 



ただし MSX- に は、 DOSS が 
基本的に 持って いる 機能の ために 使われる、 
あらかじめ 決められた 環境 変数が あり、 こ 
れら について は 他の プログラムが 勝手に 使 
うこと がで きません。 BAS I C にも、 已 
AS I C 自身が 特定の 目的の ために 使う シ 



ステ厶 変数 （T I ME や VDP(n) など） 
という ものが あります が、 性格 的に はだい 
たいこれ と 似た もの だと 考えれば よいで し 
よう。 あらかじめ 決められた 環境 変数のう 
ち 主な もの を 上の 表に まとめて おきました 
ので、 参考に してく ださい。 
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□OS を さらに 活用す るに は 



『MSX-DOS TOOLS』 について 



MSX-DOS QSA 



Q 現在 MSX- DOS 上で 動作す 
る プロ グラム を 作成 中 なのです が、 
rMSX2 テクニカル • ハン ドブッ 
ク」 を 見る と、 「MSX— DOS から 
SUB ROM 内の ルーチン を 呼ぶ 
とき、 CALSLT などの ルーチン 
を 使って はならない」 と 書いて あ 



ります。 MSX— DOS 上から SUB 
ROM を 呼び出す に はいった いど 
う したら よいので しょう 力、。 

(雜 県,！ » 大詞） 

A BAS に 上で SUB ROM を 呼 
び 出す:^、 通常 は、 まず IX レジ 
スタに アドレス を 入 tlv EXTR 
OM(01 5 FH) を 呼び出す。 し 
かし、 MSX_DOS では EXTROM 



を 呼び出す 際に IX レジスタの 値 
を 渡す ことができない。 したがつ 
て、 MSX— DOS 上で SUB ROM 
を 呼び出す に はや ゃ繊な 手順が 
'！；^^になる。 「MSX- Datapackj 
では、 まず スタック （ページ 以 
外） 上に そのための ルーチン を 用 
意し、 NMI の フック （MSX— DOS 
では NMI のフ ッ クは 用意 さ れて 



いるが、 割り込みに はィ tffl されな 
レ 、0 割 り 込みの • 解除 も iiMI 
ない） から ジャンプ、 そして、 
BIOS の NMI ェン ト リ をィ ン ター 
スロット コールす る、 という 方法 
を 紹介して いる。 

くわしく は、 「MSX— Datapa 
ckVolumeSj の 15〜1S ページに 
载 つてい る。 



BEEP 


ビープ 音 を 鳴らす 


BIO 


バイオ リズ 厶を 表示す る 


BODY 


ファイルの 一部 を 切り取って 出力す る 


巳 SAVE 


HEX 形式の ファイル を バイナリファイルに 変換す る 


GAL 


カレンダー を 表示す る 


CALC 


簡易 電卓 . 


CHKDSK 


ディスクの 情報 を 表示す る 


CLS 


画面 をク リアす る 


DiSKCOPY 


ディスクの バック アツ プゃ 照合 を 行う 


DUMP 


ファイル を 15 進数 や キャラ ク 夕で ダンプす る 


ECHO 


文字列 を そのまま 出力す る 


EXPAND 


スペース または 夕ブを 変換す る 


GREP 


任意の 文字列 を 検索して 出力す る 


HEAD 


フ ァ ィルの 先頭 部分 を 表示す る 


HELP 


TOOLS の コマンドに ついての 解説 を 表示す る 


KEY 


ファンク ショ ン キーに 文字列 を 設定す る 


LIST 


巳 ASIC の 中間 言語 ファイル を アスキー ファイルに 変換す る 


し S 


ディ レク 卜リ のく わしい 情報 を 表示す る 


MENU 


ディスク 上の ファイル 操作 を 一括して 行う 


MORE 


画面 表示 を 一時停止させる 


PATCH 


バイナリファイル を 更新す る 


SLEEP 


システム を 一時 休止 状態に する （アラーム 機能と して 使える) 


SORT 


文字列 を ソー卜 （並べ 替え) する 


TAIL 


フ ァ ィルの 末尾 部分 を 表示す る 


TR 


文字 や 文字列の 置き 替え を 行う 


UNIQ 


同一 行の 連続 出力 を 抑止す る 


VIEW 


画面 を スクロール させながら ファイルの 内容 を 表示す る 


WC 


入力 中の 語数、 行数、 ページ 数 を カウン 卜する 



突然です が、 今回で 「DOS の 友」 は 終了 
する ことにな りました。 この 講座 は、 MS 
X- DOS の 基本 旳な 部分に ついて 理解し 
て もらう こと、 そして、 実際に MSX- □◦ 
S に 触れても らう こと を 目的と した ページ 
でした が、 みなさん は MSX- DOS を 使い 
こなせる ようになった でしよう か。 

MSX-DCDS を さらに 活用す るた め、 こ 
れ まで 解説して きた こと を 参考に しつつ、 
もっとも つと 使いやす いように 環境 を 整え 
ていって ほしいと 思います。 用途に 合わせ 
た バッチ ファイル を 考えて みるな ど、 いろ 



いろと 研究して みて ください。 

さて、 第 1 回目で も 解説した とおり、 M 
SX-DOS は その システム 上で さまざま 
な ソフ卜 ウェア を 効率よ く 実行させる こと 
がで きます。 MSX- DOS の システム のみ 
でも 便利に 使える、 という ことに ついては 
この 講座で 十分 わかって もらえた と 思い ま 
すが、 それ は MSX- DOS でで きる ことの 
一部で しかありません。 MSX- DOS 用に 
用意され た アプリケーション はたく さん あ 
ります し、 MSX-C など を 使えば、 巳 AS 
I C より はるかに 高速な マシン 語 プロ グラ 
厶を 作る こと も 可能になります。 

現在 入手す る ことができる アプリ ケージ 



ヨンのう ち、 特にお すすめした いのが 『M 
SX-DOS TOOLSj(MSX-DOS 
1 用） と 『MSX-DOS2 TOOLSj 
(MSX- DOSe 用） です。 これらに は、 
MSX- DOS 上で プログラミング を 行う 
場合に 最抵限 必要と なる ツール や、 便利な 
外部 コマンド などが 収録され ています。 M 
SX-D〇S 上での プログラミングに 興味 
が ある 人 は、 ぜひ 入手す るよう にして くだ 
さい。 どちらも 7DD0 円 （税込） で、 TAK 
ERU で 購入す る ことが でさます。 

なお、 『MSX-D〇S TOOLSj に 
ついては 下にく わしく 紹介して おきました 
ので、 ぜひ 参考に してく ださい。 



『MSX - DOS TOO し S』 に は、 
MSX- DOS 上で 動 く プ a グラム 
の 開発に 欠かせない ツール、 そ し 
て、 エディタ や 便利な 外部 コマ ン 
ドが 115^ されて いる。 以下て"、 そ 
れら について 紹介 していく ことに 
しょう。 

肇 プログラム 開発 ツール 

^MSX-DOS TOOLSj のい ち 
ばんの ゥリ といえば、 やはり マク 
口 アセンブラ 80」 などの プロ 
グラム 開発 ツールだろう。 MSX - 
DOS 上で 動 く プロ グラム を 作る 
；^、 フリーウェアの コンパイラ 

など を 使う 方法 も あるが、 ミ 性 
の 点から いって この 『〜丁 00 し s』 

を 入手した ほうか' よい。 たとえば 

MSX-C で プロ グラム を 作ろ う と 
する 際、 『〜丁 OOLS』 に liXlt され 
ている ッ 一 ルが胃に1£；^^に な る 
からだ。 

プログラム 開発 ツールと して は、 
「M- 80」 の ほかに、 リンク ローダ 
や クロス リファレンサ、 ライ ブラ 
リ マネージャが '1|5?|| されて いる。 
秦 エディタ 

テキストファイル を 作る 際、 い 
ちいち COPY 文 を 使って いたの 
では 効^、 - ^い。 そこて" ぜひとも 
必要 に な る のが ェ デ イタ だ。 
『〜丁 OOLSj に は 使いやすい ェデ 
イタが' 录 されて おり、 これ を 使 
えば フ ァ ィ ルの 修正 もかん たんに 

でさる AUTOEXEC. BAT も 楽 
に 作れる ようになる そ'。 



秦 便利な 外部 コマンド 

まず、 MSX- D0S2 では 内部 コ 
マンドと して 飾で きる もの、 た 
とえば、 CLS^ CHKDSK. DIS 
KCOPY. ECHO コマンド など 
か'、 外部 コマンド によって サ ポー 
ト されて いる。 特に DISKCOPY 
コ マン ドは ディスク を 完璧に バッ 
ク アップす る こ とが' でき るので か 
なり 役に たつ。 M ファンの ィ ぉ录デ 
イス クの バックアップ もこれ で 
0K だ。 

これら 以外に も、 非常に 便利な 
コマンド か' 用意され ている。 たと 
えば、 LIST コマンド は BAS にの 
中間 TO ファイル を アスキー ファ 
ィルに 変換す る もので、 こ: fiA 、'あ 
れば、 bask: で 作られた ファイル 
を 見る ために わざわざ MSX- 
DOS 力、 ら 抜けて BASIC に 行く' 必 
要が なくなる の だ。 なかには、 お 
まけと しかいい よ うがない コ マン 
ド （SLEEP コ マン ド など） も ある 
が、 もしかしたら' £ 凌になる とき 
が あるが もしれ ない。 

ところで、 これら 外部 コマンド 
のなかに はリ ダイ レ クシ ヨンの 機 
能 を サポートして いるものが ある。 
リ ダイ レ クシ ヨンの 翻き について 
は 第 5 回て 解説 し たが、 コマンド 
の 結果 を プリンタに 出力したい 場 
合な ど、 非常に 便利た。 

なお、 簡 されて いる 外部 コマ 
ン ド について 右の 表に ま とめて お 
いたのて にして いただきたい。 



■ 『MSX-DOS TOO し S_j の コマンド一 覧 



^-MSXIDOS 丁〇0し3』と 『Msxlnloscli TOOLS』 では、 コマンドの 名称が 同じで も、 それぞれの nl〇s 用の 

ものな ので、 異なった DOS 上で は 動作し ません ので、 注意して ください。 
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亍105 東京都 港 区 新橋 4-10-7 TIM MSX'FAN 編集部 「00」 係 

ふ 引つ 絨 しにより、 2 月 20( 月） から 次のように あて 先が 変わります。 x】05 東京都 港 区 東 新橋 1- 卜 16 徳間靈 店 本社 ビル 5'6F TIM MSX'FAN 編集部 
* すべての 投稱は 上記の 住所で 受けつ けて いる。 〇〇 のと ころに は それぞれの あて 一メディアに 帰属す る ものと します。 
先 を 入れて、 応募して ほしい。 また、 封筒に も 住所' 氏名の 記述 もお 忘れな く。 ★ しめ 切り 

攀 盗作 や 二重 投稿 (他の 出版社に 同じ 作品 を 送る こと) は 厳禁。 とくに もうけて いません が、 各 コーナー とも 月の 前半に 整理 をして います。 

きなお、 応募 作品 は 一切 返却で きません。 また、 採用 作品の 版権 は徳間 書店 イン 夕 ですから、 雑 IS の 発売 曰の 約 3 か 月 まえにと どいた ものが 掲載の 対豕 C^。 



投稿 応募用紙 



編集部の 整理 番, 



氏 
名 



リ ガナ 



( ) 歳 
男 • 女 



ぺ 

厶 



フ リ ガナ 



* 「投稿 あり がとう」 掲載 時 は 本名の みと します。 



T 



住 
所 



フ リガ ナ 



都 道 
府県 



曰 



199 年 



月 



曰 



ァ 
ン 
ケ 



① この 作品 を 他の 出版社の 雑誌な どに 投稿され ま した か ？ 



はい [雑誌 名 
いいえ 



年 月頃」 



② (① ではい と 答えた 方の み） その 雑誌で 採用され ま した か？ はい • いいえ 

③ (全員の 方に） こ の 作品 を 作る とき に 参考に し た 他の も の や 記事 は あ ります か？ あ る 方 は その 雑誌 名 や 作品 名 な ど を 
教えて く ださい。 

はい [雑 名 年 月 号 ページ] 

[害籍 名 • C D 名 ] 
—参考に した 作品 名 • 記事 名 



いい 元 



④ 既存の 音楽 データ を 投稿す る 方の み、 作品の 作曲者、 歌手、 演奏者 名 を 必ず 明記して くださ I 

匸 作曲者 コ 匸 歌手 . 演奏者 



⑤ （CG に 投稿の 方の み) 使用した ツール 名、 ロードの 方法、 SCREEN 番号 を 教えて くださ I 

[ツール 名 
[ロー ドの 方法 



[screen 



作品 コメント 



m ： ファン ダムの 一般 部門へ 

の EII は 0]— ② 



□-〇 



Q] ファン ダム （① 1 画面 部門 ② 一般 部門 ③ D 部門 ④ ツール 部門） 
[1FM 音楽 館 (① 自作の オリジナル ② ゲーム ミュージック ③ 一般の 楽曲） 
11 ほほ 梅 麿の CG コンテ ス卜 (① イラスト 部門 ② ぬりえ 部門） 

a 紙芝居 S 動画 教室 
圆 その他 （ 



[使用 機種 名 
[ファイル 名 



投稿 ジャンル 作品 名 




MSX • FAN では ひろく みなさんの 投稿 を 受けつ けて いる。 ゲーム プログラム は 係で 付録 ディスクに 収録で きない、 優秀で は あるが 単なる 続編 モノ 的で、 本誌で は 

「ファン ダム」、 音楽 は 「FM 音楽 館 J や 「M I D I 三度 笠」 など。 各 コーナーの 規 紹介で きない、 など） は TAKE 闩 U に 推薦、 などの 可能性 も ある。 ふるって 投稿 

定は 下記 を 参照の こと。 また、 本誌 や 付録 ディスクで 紹介で きない もの （容囊 の 関 して ほしい。 



アン ダム 



ファン ダムと は 「アマチュア プログラム 発 
^場」 であり、 同時に 「プログラム、 ソフト 
作り に 興味 を 持つ 入た ちへの 情報 提供の 場」 
でも ある。 

ファン ダムで は、 つねに 誌 面で 取り上げる 
ことので きる アマチュア による 自作 プロ グラ 
ムを 募集して いる。 

原則として、 ゲームに かぎらず、 家計簿な 
どの 実用 プログラム、 見て 楽しむ だけの デモ 

乍 品、 そのほか、 わかる 人に しか わからな 
し 、通ね ら し 、の プロ グラ ムな ど、 ジ ャ ンルは 問 
わない。 いい もので さえ あれば、 ファン ダム 
のなかに 新しい コーナ一 を 作って でも 掲載し 
ていく ので、 「いい もの」 がで きたら、 とりあ 
えず キ してみ て ほしし、。 
★ 募集 都 門と 線形 式 

現在、 戀里 する うえで (7M 更宜 的な 部門と して、 
次の 4 つの 部門 + I を 用意して いる。 また、 

以下の いずれも、 ；E_ ^の 応^^ 頁 (ftiE) を 添 

付した テープ または ディ スク のキぉ 高に かぎる。 

(a) 1 画 部門 

創刊号 UiiTT つ と 続いて いる 由緒 ある 部門で、 
その 名のと おり、 プログラム そのものが I 画 
面 （糸 I ) のなかに 収まる プログラム。 二の 制 
約の なかで どんな ことができ るかに チヤ レン 
ジ する 精神 を M する。 

^ I I 1M と は、 SCREEN ： WIDTH40cn 
iU® モ一 ドで 241 亍 (物理的な 行) 以内の こ と。 
空行 (前の 行が 40tft 目まで 文字が 来て いるた 



めに できる 空白 だけの 行) や 「0k」 など は 計算 
に 入れない。 ちなみに、 24^ラのプログラ厶 
は、 じつ さし、 に は スクロールして しまう ので 
プロ グラム^ を き れし 、に HI® 表示す る こ と 
はでき ない。 

【^形式】 プロ グラム リ ス 卜の 志 掲載と プ 
ログ ラム 解説 を 主体と する。 企画に よって は、 
ィ"^1录デ ィ ス ク に ぁ え て 1|3^录 し な い 二 と も ぁ り 
うる。 

(bM さ 部門 

BAS に リストの 形で 掲載 可能な プログラム 全 
般（ I 以内の プログラム を 除く ）。 プ ログ 
ラムの 長さな ど 細かな ま!:^ は 定めない が、 リ 
ス ト を多 く の人に見て も ら う 二 と を！！！^是に し 
た プログラミング を 望む。 
I 蘇 形式 I 原 ^llj として、 プログラム リストの 
；$1>5、 揭 載と プログラム "MS ま ディスク 収 
$^ ただし、 長大な 作品 は 誌面の つごうで リ 
ス ト 掲載 を m する こと も ありうる。 
(c>D 部門 

D は Disk の D 。グラフ ィ ックフ アイ JU^ マシン 
語フ アイ ルを 呼び出す など、 BASIC リ ス 卜の 形 
では 掲載 不可能で、 かつ ィぉ t^' ィ スクに 梅录可 
能な 作品 (圧縮 フ ァ ィ ルの 形式 を 含む ） 。 
【^形式】 4 色 ページでの 紹介と、 ィぉ录 ディ 
スク i|3i§io 2 色 ページで は ファイル 構成な ど 
のかん たんな mi を 掲載す る。 また、 作品の 
内容に よって は、 臨 «： 変に 別 企画て 大きく 
とりあげる こと も ありうる。 



(d> ッ一ル 部門 

ゲームレ：^^^+^実用的なプログラム。 「ツール」 
と は、 ニニ では 「なに か をす るた めに ィ 吏う 
と しての プログラム 作品」 と 定義す る。 たとえ 
ぱ、 テキスト エディタ、 グラフィック エディ 
タ、 ミュージック エディタ はもと より、 家計 
-if プログラム、 成 嫌^ 里 プログラム、 など 
など、 実際に 便利に 使える 作品 を 望む。 
【驗 形式】 「ッ 一ル. /」 てィ 妾い 方な ど を 紹介 
し、 ィぉ录 ディスクに 収 §1^ 
(e レン セクション 部 『， 

(aHdXT) いずれに も 収ま ら ない と 思え る 作品 
のおれ 部門。 

【^^多 式】 作品の 内容に 応じて 掲載 * きの 
形 を 考える。 

★E^m のま!:^ 

0>£^ 項 を 記入 し た 応募用紙 (何枚で も コ 
ピ一 可)： I つの ディスク （テープ) に 複数の 
作品 を 入れて 応募す る 場合 は、 作品 I つに 付 
き 応募用紙 I 枚 を;' 尉 る こと （この 、以 
下の «E 頁 も 作品 ごとに 分ける） 
(Df 乍 品の 紹介、 遊 ひ:^' 使い方に ついて くわし 
くわ かりやす く 書い/: J^ij 紙 (形式、 枚数 は 自由） 
(!) プログラムの m(※ 2) 
(i)f 乍 品の-魁 解法 ぐ※ 3) 
※？ プログラムの fSUi は、 f 吏 用 変数、 スプ 
ライ ト および パターン 定義 キャラクタ C7M ま 用 
VRAMfTX 走 用：！; i^a^ji 号 順の プロ グラ 
ム解 iii^ マシン 語 解説と メモリ マップな ど。 
不+^ な は、 採用 を 予定して からさら に 
くわしし、 飄を 求める 二と も ある 



み 3 RPG な どは敏 ijtBg マ ッ プ、 シ ミュレ一 
シ ヨン ゲーム は データ 一覧、 キキ学 もの は^ 

iii^* 公式な ど 
★ 郵送に あたっての fgiiS 
'！^：^門を封筒の表に赤て朋言已 さらに 「フ 
口 ッ ピー ディ ス ク （テ一 プ) 在中」 ヒッ折 厳 
禁」 の 文字 も 赤で EA^ 
'ディスク （テープ) は垂 中で 碰員 しない 
よ う に ダン ボ一 リ14 氏な どで 包む . 
※後日、 作品に ついて 問い合わせる 二と も あ 
るので、 かならず パック アップ をと つてお く 
こと。 
■*4 木 用 

採用され た 作品の に は、 コメント を 求め、 

掲載 後、 す驅 ち、 お よ ！ の— 皿 (内容' 離 

に応じて I 万円〜 5 万円。 掲載 号 力 M され 
た 翌月 始め ごろ に 支払し 、 ) を itM。 ムック な ど 
で M された tf^ は、 ^1^のま€^^1^、と^：5の 
再掲 謝礼 を 進呈:. 
• 第 2 回 秋 冬 ィ綠宵 

^に 予定して いた、 第 2 回 秋^ 赏の発 

表 は 都合に より 4 月 号て 行います. -. 



F M 音楽 館 



ほほ 梅 麿の CG コンテ ス卜 



F M 音源 .(MSX— MUSIC) M 吏 用 した プロ グ 
ラム 作品。 BAS I C プ □ グラムに 限る。 テ 

—プ または ディスク てォ の 二 と C 

曲 は オリジナル か" M ましい が、 ゲ一 厶ミュ 
—ジ ック、 さ 曲 も 可 (ただし、 割せ 11 橘の 
nmr\ g$ 式 を 制限され たり、 採用で き 
なし、 ±1 "^も ある）。 
★ 応^ «E 頁の 職 

a>jz# 頁 を 記入した 応翩^ 複数 同時 応 
^Jt^ は、 作品 ごと に応慕 用紙 I 枚 （コ ピー 



可)。 封筒に 応募す る 部門 名 を 赤 月 言 己 

乍 品に 関する コ メ ン ト をつ ける こ と （用 糸 氏 は 
自由） 
★ 採用 

掲顧 志と ま胶の 謝礼 (才 リ ジナル 曲 と ゲーム ミ 

ュ一 ジック .IS 曲との:^、 謝礼 額に^ 

の 違いが ある） 

その他の; 頁 I ま 右下に ある 「す について 
の it~;iS」 を 参照の 二と 



M I D I 三度 笠: 



MIDI 音源 を 鳴らす i 驗デ 一タ であれば 
StfiT ノフ卜 を 使用しても、 新MSX—MUS 
1 C の BAS I C プログラム でも 可。 また、 
M I D ，のた めの ツールな どの プログラム も 

im ディスク、 収錄テ 一プ 高の 二と。 

Oi;^^ 頁 を 言 した 応募 用き 複数 同 m 殳 
稿 の^は、 作品 ごと に 応^ 紙 I 枚 （コ ピー 
可） と 作品に 使用 し た 音色の う ちわけ 表 を 添 
付の こと （用紙 は 自由） 



®f 乍 品に 関する コメント （用 氏 は 自由） 

★ 採用 

採用 者に チ!: ^の 謝礼 (オリジナル 曲と ゲ 一ムミ 
ュ一ジ ッ ク • 曲、 ま た ツールの 礼 
額に 若 千の 違い あり） 

その他の; ±_ 意 *1 頁 【i* 下に ある 「キ 高に ついて 
の 諸; あ 意」 を 参照の こと 



A V フォーラム 



エスプリ のきいた オリジナル プログラム。 
FM 音源 f 吏 用の もの も 可。 

塾長が 出 sio 本 編の 「お 題」 を 参照され たし。 
書 自由 部門 

題材 は 自由。 センスの 見せ どころ。 
★ 応^ 

(Dim . 垂順 番号 . 氏名. 年齢 (^) . mi 
番号' タイ トル 

② プロ グラ ム を 作成 したと き に ## に し た 本 



ゃ娠, き. などの 名前 や"^、 出版社 名 

③ 29:^x 291于以内の短^< 、作品 はハ ガキ で も 

可。 その 賠 29：^ 吉 めで 行 番号 を 赤て 省 く おき 

て價 む。 長い もの は テープ、 ディスクで 応 I 

★ 採^ 

基本的に は 採用 作品 I 作に つき、 500 円 分の 
図書券 を 贈呈。 また、 これから 採用 作品に、 
塾長が I 一 3 点の ポイント を 付けて いく ポィ 
ント制 を 実施 中つ ポイント は!^ 貴され、 最終 
号までの 高 獲 f# ^に は 賞品 を 進呈 



！^：^^作品才 リ ジナル の プロ グラムで も巿販 
の グラフィック ツールで も 本体に 付属して い 
る C G ツール を 使った もので も かまわない。 
秦ィ ラス 卜き! 5n 
1 枚 ものの 静止画 作品 
• ぬりえ ^ぅ 

ィぉ录 ディスクに 入って いる lit* 才 C G に 着色し 
た 作品 月の I 日し め 切り） 



応募用紙に' jz^wi 頁 を ifiAo mmm\m^ 
は、 作品 ごとに 応募用紙 を 添付 （コピー 
可)。 封筒に 使用した ッ一 ル名を 赤て 胡 

女両 部門に 3 皆の ラ ンク と赏 品が 用意され 
ている。 作品 は ピッツ一 の 5 人の 審査員に よ 

り ®[iifi 面さ みごと ま g となると ランク 
別に 職の 赏金 • 赏品を 進呈。 



紙芝居 S 動画 教室 



%^m^ 動画 （アニメーション） ならなん で 
も 可。 自作の プログラムで t) 市販の ツール 本 
体に 付属して いる ツール を 使っても K。 

紙 を 使用し、 頁 を ifiA^ 複数 
同時]^：^^§^は、 作品 ごとに 応幕 用紙 I 枚 
を添ィ る こと （コピー 可） 



ニ鲁 いて 同 



(Df 乍 品に は 必ず スト- 
封す る こと 
★ 採用 
ま!^ の 謝礼 



その他の; £t は 下に ある 「す5?高にっ^< 、ての it"; 主 
意」 を 参照の こと 



スーパ一 付録 ディ スク 



ディ ス ク に ilJ^i 录 可能であれば 何でも ti:;ia 

• 「MSXView」 て 作った 作品 

， そのほか 

上記の ほ カイ 1# ディ ス ク を 交 ま 妙 場と し 
て 胃 的に 利用して ほしい。 に は 読者 
の 役に たつ もので あれば、 何でも 大 ti^ 
^頁の ま 

志の 応幕 用紙 を 使用して' ■ ^^^頁 を 記 人 



複数 同時 応 は、 作品ごとに/^：慕用糸氏 

(コ ピー 可） を; 别寸方 '一ム の if^ は 解法 {RPG 
な ど は マ ッ プゃ デー タ <7> "覽 ) な どの 資 

料 も 忘れずに。 
★ 採用 

採用 者に は 掲載 誌 を 進呈。 
その他の; 主意 寧 頁 は 下に ある 「キ 高に ついての 
も 意」 を 参照の こと。 



作品 を 送る 際に は 以下の ま ■ ^を 守る こと。 I 応> ^の コーナ— 名 を 封筒に 赤 

て 明記す る。 さ らに 「フ a ッ ヒ —ディ スク （テ— フ ） 在中」 「ニン 折 厳禁」 の 2 つ 

ミ f^!^ の 表示 も 赤 TB 月 記 さ ディスク、 テープ カ郷 0^ 中で 謝 員し ないように ダン 

dr^^y-^ ボール 紙な どて ィ焉蒦 してお く のコ 一ナ一 にネ Sf 高 するとき は、 フロッ 

SB/ 王 思 ヒー ディ スクも それぞれ 別の ディ スクに iKli する (複数の コーナ一 あての 腿 

作品 を I 枚の ディスクに まとめない）。 なお 作品 は 返却し ません。 
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8 國 9 月 期 整理 分 ( 1 2 月 号採脯 対象 者 分より } 



下に 紹介して いるの は、 本誌に 送られて きた 投稿 応募者の 方の 一覧です。 今回 は 12 月 号の ために 曰- 
g 月に 整理した 分と なります。 複数 投稿の 場合 は 「他 ©( 他に 2 作品の 応募 あり）」 とし、 実際の 掲載 
者 は 赤字に してあります。 また、 整理 曰と あるの は 実際に 選考の ためにし め fc 曰です。 



ファン ダム 



秦 北海道 

BIRDER/ 西 村 正 
「まけ シ ュ一」 /今 村秀樹 
ぺ レクト一 ン / 須藤 竜一 
秦 宮城県 

打ち込み ゴルフクラブ/並 河武史 
鲁 山形県 

宗 明君/小 笠 原悠ー 

ッンモ ホン ガッ 15 VS 1の|!^ぃ/小林栄一 

誊 福島県 

MSX-SEI Ver.2.30/ 佐 野 幸 成 
• 茨城県 

100 万 坪の 土地/小 林靖彦 
秦 東京都 

D-P 他 0)/ 伊藤 直 輝 

受け身 他 (IV 近 藤秀和 

光の 騎士 ネル ゥ' ァ 3 他② /江 面 雄 二 
秦 神奈川県 

宝 探し mini 他 (D/ 當 銘直告 

參 ^Jr Itt 

CALL XPR Version2.3/ 中 村 英雄 
黒 天 白地/林 英志 
秦 富山県 

二れ でも くらえ 他② /上戸 政 幸 
• 石川県 

ARROW 他 ③/ 東 田浩幸 
暴 静岡県 

暁 学園 物語/長 田 清 和 
秦 三重県 

戦国 学級 〜一 年 戦争 編〜/ 奧山雅 俊 
• 大阪府 

SOLID 立体が いっぱい/白波 瀬 幸 治 
SUPER DODGE/ 芝 田雅樹 
秦 兵庫県 

マウスの 達人 他① /長 谷川 誡 
参 島根県 

Ball meets ball 他② /長 迴淳ー 
鲁 香川県 

HIT AND AWAY/ 村 上 岡 
秦 福岡県 

ス一パ 一リアルタイム 力 一ドハ' トル/太 田雅之 
(整理 曰 9 月 5 曰） 



AV フォーラム 



• 宮城県 

波 他 CD/ 佐 藤 寿 実 
着 山形県 

きれち やった/半田 和 巳 
暴 茨城県 
爆弾/ 豊島謙 
秦 群馬県 

ズ ンズン つもる 他 の/ 高 橋哲平 
參椅玉 県 



朝鮮民主主義人民共和国/丸 林 孝 通 
タイム トラベル/沖 田一 
秦 東京都 

CAPS/ 他 (IV 岸間航 

夕日に 向かって 歌え./ 他 (D/ 四 辻 孝 文 
• 神奈川県 

ふしぎな ボール 他 (1ゾ 吉田健 一 

3D 回る 人た ち/安倍 満 

• 山梨県 

左足の 魔 人 他リ. '/今 井 恵 治 
• 富山県 

蛍光灯 クライシス/上 戸政 幸 
像 愛知県 

Music Of The Tenple/ 長 谷川 健 二 
アナログ 時計 他② /三 浦秀雄 
暴 大阪府 

いかれた MSX/ 宮原誠 
ある 秘密結社の 指令 バネル/岡 田忠憲 
おうむ 他の/竹 内 陽一 
RAINBOW/ 西村晃 

鳴きます/ 蔽上康 成 

♦ 良 jt:: 

楽器 他 伊藤 壮 
秦 広島県 

コンサート/上 村 明 子 
秦 長崎県 

音の 主役 他② /藤 井 昌平 
秦 大分県 

ネス湖/野 島智司 

(整理 日 9 月 16 日） 



秦 北海道 

Architect 他 (！)/ 平野 正 和 
FEINT 他 (D/ 千 葉修司 
• 青森県 

日本 他 ® /秋 田 進 
• 栃木県 

RED SUN 他 ほ ゾ增浏 裕ニ 

白い 粉 —ス ビ一 卜 MIX— / 柄 沢 和 明 
秦 千葉県 

にちようび 他ほゾ 山 本高裕 
栄光/島 幸 司 
秦 東京都 

冥界 中間 管理職" イカす 才ャジ "MIX 他 福 間 光 
グラディウス n「BurningHea り/新 家 和 美 
フ ザケタ ウタ 他 ゆ/稲泉 恵 太 
• 神奈川県 

ぷょぷ よ "MEMORIES OF PUYOPUYO」 他: i/ 渡 辺 慎一 
鲁 愛知県 

BLUE DIAMOND 他② /成 瀨 禾ロ彦 
秦 福井県 

妖精 他 dV 谷 ロ洋一 
參 三重県 

Loving …… 他① / 植田敏 行 



誊 京都府 

ソ- サリ アン "兄 われた 才 アシス 「砂 あ tiimu 
• 島根県 

ハン 力 ガイ 他② /山上 圭介 
譬 山口県 

The Ancient 他 11'/ 河 野 光明 
參 高知県 

The Beautiful Mountain/ 岡林大 
秦 大分県 

EDO CITY 他① /松 尾 篤 
参 宮崎県 

不可視の 舞 他!'？/ 高 橋 里 佳 
(整理 曰 9 月 2 曰） 



ほほ 梅 麿の CG コンテ ス卜 



• イラスト 部門 
鲁; 1 ヒ'; 毎 道 

黄金の 剣 他': ま;/ 渡 辺 正 明 
秦 青森県 

趣味の ぶる まあ 少女 t;?/ 小 沢達郎 

過ぎた 時間 他 CD/ 秋 田 進 
古の 獵人 他 (ま.'/ 佐々 木 達 也 

參ネ田 >^jt; 

赤の 情景/佐 野 幸 成 

SATURDAY. NIGHT. SPECIAL/ 太田薰 

• 埼玉県 

おじ じ/初見 一雄 

台湾 繁華街/出 浦 信 行 

スノ一 ドラゴン 他④ /堀 田 貴 広 

肇 千葉県 

喑 黒と 聖水 他': IV 平 石憲治 
Cuu (？) 他③ /三 留貴史 
秦 東京都 

鬼 退治/小 久 保美紀 
天使 他': ['/高 橋 正 人 
ねむる' •'/ 田 村晃治 
秦 神奈川県 

や あ、 200 年ぶり だね/可 香 谷 健 
參 三重県 

BLUE SKY/ 西 島弘貴 

• 良 ■tys 

熱気 MUNMUN/ 桝 田恭弘 
參 高知県 

Tale&Carna/ 山 本 高 也 
参 福岡県 
外人!?/ 村 上 周 太 
鲁 大分県 
茶道/荒木 啓 一 
参 鹿児島県 

池 田 湖に は イツ シ一 つ.// 下吉 一代 



My hobbv 
• ぬりえ 部門 
秦 青森県 

勝利/秋 田 進 
• 埼玉県 

闘 中華 娘/鈴 木 光. 



濱田知 子 



秦 東京都 

題名な し/藤 木将司 
旗揚げ/秋 山 尚 

題名な し/西 島弘貴 
翁 大阪府 

新たなる 攻擊 /西 山 大地 
• 徳島県 

いざ 進軍/羽 山諭吉 
(整理 日 8 月 29 日） 



紙芝居 S 動画 教室 



參 埼玉県 

二ぐ まの マーチ/ 大矢健 一郞 
參 東京都 

真夜中の ドライブ/島 田 誠 
• 兵庫県 

AQUARIUM/ 矢 崎 Si 屯 一 
眷 福岡県 

蜘珠の 糸 他' 1 /村 上 周 太 
(整理 曰 9 月 5 曰） 



ふ 

ヌ-: 
ン 



MIDI 三度 笠 



• 秋田県 

MIDI サ ウルス 高速 化 プログラム/ 武田貴 司 
秦±奇 玉 県 

ファイナル ファンタジー IV 「ダン ジョン BGM」 他] /fl 志 田 幸— 
拿 東京都 

Anytime&Anywhere/ 脇' I' 直 平 
鲁 愛知県 

炎の ノ 、：ィ ナツ フ ル 他 '.1 / 山 本 峰 章 
• 大阪府 

MIDI Sound Performer ver.l .00 と 関] I ッ一ル /山 本義 一 
攀 広島県 

Vidal Sasson の 新バ一 ジョン + オリジナル/小路 裕之 
(整理 日 9 月 10 日） 



以上 252 作品 
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オリジナル は、 ゲーム ミュージック 風の rcastle's Burningj や ジュリア ナ • テク ノ + 水 戸 黄 門と いう 感じの ^All over 
again」 など。 ゲーム ミュージック は 曰本フ アル コムの 『ワンダラー ズ' フロム' ィ 一ス』 から 



オリジナル 



P1 AT. FM2 



A 



® 大吉 



高 知 • 18 歳 



バックで アナログ シン セのッ マミ をい じ 
つてい るかの ように スウィープ していく 音 
色が 素晴らしい。 リズム 'パターン は 昔の 
クラ フ卜 ワークく らい シンプルで、 全体に 
静寂 感が ある。 のんびりした ァフ エック ス- 
卜 ウィン （イギリスの アーチ ス卜） か 7 



オリジナル 



H CASTLE. FM2 



Castle's Burning 



®OUT OF MEMORY 



山 口 • 22 歳 



これ は ゲーム ミュージック つぼい 作品。 
ディズニー 映画の よろ な 場面で、 先のと が 

つた 城が 燃えて いるの が 目に 見える よう だ C 

思えば 選者 も 子供の 頃、 週 1 回の ディ ズニ 
- • アワー を 心待ちにし ていたの だから、 
ミッキーの 力た る や 世界的に 膨大で ある。 



オリジナル 



F1 ZER. FME 



ZER0 F-E:SO COOL 



® 大吉 



高 知 ■ 18 歳 



同じ 大吉 クンの 作品で も、 こちら は テン 

ポも 速く いまどきの テク ノ感の 強い 作品 だ C 

全体の 卜 ーナリ ティと いい、 合いの手で 入 
る ピーと いう 音と いい、 なんとなく チュー 
ニン グ すれ てんじ やない かと 思える ところ 

が ナイス。 後ろの 小さな シーケンス も o。 



オリジナル 



(3 CHILD. FME 



CHILDHOOD'S END 



®OUT OF MEMORY 



山 口 • 22 歳 



イン 卜 口から A メロに はいった ところで 
ララつ、 これ は 悲しい 調べ だ./ 「子供 時代 
の 終わり」 という タイ 卜ル といい 「さびし 
一つ」 （財津 一郎の 口調で) ムードが 漂って 
いる。 メロ ディに エコーが 深く かかって い 
るの も、 この イメージ を 強めて ます。 



オリジナル 



F1 SEMI TORI. FMS 



蟬 採り 



® 山 上圭介 



島根 ■ 17 歳 



ス 卜一 リー ものです。 網 を もって 出かけ 
~蟬 と 対峙し （八 ープシ コード） 〜呼吸が 
乱れ （PSG) 〜おしっこ を ひっかけられ 
逃げられる （「フ ィ ーン」 というと ころ） …… 
う 一ん、 短いながら も ほほ' 完璧な ス 卜ーリ 
一、 最後が ちょっと 悲しい っス。 



オリジナル 



H REVENGER. FM2 



REVENGER 



®OUT OF MEMORY 



山 口 • 22 歲 



これ も 悲しげ な 表情の 曲 だが、 途中で 拍 
子が 3 から 4 に チェンジ、 サウンド も 変化 
する、 転換の 多い 曲 だ。 強烈な メロ ディ は 
ない けれど 「次 はどうなる のかな」 と 思つ 
てつい 聞いて しまう。 こもった 速い シーケ 

フエ 一 ト' ァゥ ト 

ンスが F .□ . して エンデ ィ ング だ。 



オリジナル 



H WOODS. FMS 



WOODS OF ICE 



® まぶ 



栃木 • 18 歳 



まふ' ク ンの メロ ディ 展開 は 読めな し 、な あ 
…… と 思って いたら コメントに 「最初の 曰 
小節 だけ」 先に メロ ディ を 作った とあった 
ので 納得、 音が 平気で 4 度、 5 度と 飛ぷ器 
楽 的な メロ ディ 展開、 おもしろ いな あ。 曲 
の 構成 も 厚みが あります。 



オリジナル 



MAI. FM2 



油汗の 舞い 



® ま /3< 



栃木 • IB 歲 



うお 一、 けたたましい。 ドド ドッと 押し 
切られて あっとい うまに エンディング、 力 
技です な。 そもそもお 兄さんが PC- 600 
1 (なつかし か 一） で 作った のが 原曲な の 
だそラ で、 素人さん が コンピュータで 無理 
やり 作った 曲って おもしろ いんだよ な。 



オリジナル 



P1 し AMP. FME 



LAMP IN THE DARK 



翁 ま' 3《 



栃木 • 18 歳 



こちら はぐつ と 落ち着い ている。 高い 信 
号音と フワ ッ とした 白玉の コード （パッド 
系と 呼ばれる） が 雰囲気 を 出して いる。 途 
中に 怖い 音 も あり。 スペース を 活かした 余 
裕の ある サウンド 運びが 良いです。 この 曲 
は 選者 もたい へん 気に入つ ている。 



Notes' notes (作者の コメ 

♦AT, 音色が アナログ シン セ みたく 
変化し ます。 今回、 わりと テンポが ゆ 
つたり としてます ケド、 大人の ゆれが 
あって 気持ちいい でしよ 7 



h) 

♦ ZER0 F-E ： SO COOL^ 

So cool/ so Broovy/ グイ 
グイ 引っぱる GROOVE にあな た自 
身で ノッ てくだ さい。 



命蟬 採り ♦ 音に は 凝ったけ ど、 曲と し 
て は 遊びで 作った 程度な ので、 正直い 
つてび つくりし ました。 5 回 連続 採用 
目指す ぞ / 



♦ Castle's Burning^ 採用 あり 

がと ラ ございます。 RPG 調の 曲です, 
RPG の BGIVKPSG でも 可） を 作つ 
てみ たし、 のです が、 誰か 拾って ください。 



★ 「FM 音楽 館」 への 投稿 募集 中./ 応募 要項の 詳細 は 65 ページ 
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この ページ は 要 E です > 



§評* よつ ちゃん 



DTM に ちょっと 飽きち やった ので、 □ 
AT と サンプラーと デジタルの 4tr で 生 
録 した 環境 音をネ 夕に 音楽 を 作って いる 
街の ノイズが 音源で、 駅の 改札 （自動 じ 
やない やつ） とか 足音と 
か はすば らしい リズムの 
素になる の だ。 



V 


— 1» 

~J お (ト 


r ス- パ-丽 ティ スクの 使い方」 m. 



Mc ァ、 i に 

いいたい 放題， 



★MSX のハ— に 

ト」 の MSX 版； 

もい じった 1 j と丄 



す。 M マガで は 批判され てい ましたが ■ 「ドラコン ナイ 

たの も 無理から ぬ ことと 思います。 ああ、 それにして 

リ する し …… 。 (千 一 f \ いのば ひろみ. s§ 



■-4 



： オリジナル 



□ ALLOVER. FMS 



All over again 



® ャマモ 卜タダ タカ 



北海道 • 16 歳 



初の オリジナル という こと だけど、 なか 
なか 良くで さてます。 ジュリア ナ' テク ノ 
+ 水 戸 黄 門と いった ムード、 途中の リ タル 
ダン ド （テンポが 遅くなる •)、 決めの フレー 
ズの 2 拍 3 連な ど、 アイデア も 豊富。 音色 
の 種類 も 豊富 だし、 次 作 も 期待し ます。 



オリジナル 



H DONSHARI. FMS 



鈍 砂利 工業 株式 怪社 



DPLUS 



東 S • 19 歳 



これ は、 個々 の パー 卜の 音色が 優秀 だ。 
フレーズ は ほとんど 】 パターン だけど、 少 
しずつ 変化が あって 飽 さる こと はない。 途 
中で 低音から 「グ ビグ ビッ」 と 上昇して く 
る シン セの 音色が イカして る。 こういうの 
も 選者 はちゃん と した 曲 だと 思ラ。 



ゲーム ミュージック P1 SI KKOKU. FM2 



日本 フ アル コム 『ワン ダラ 一ズ' フロム' ィース J より 
漆黒の 魔獸 

⑥ 日本 フ アル コム 



©PLUS 



東 S=、 • 19 歳 



今回 唯一の ゲーム ミュージック は、 『ィー 
ス fflj より。 作者の コメン 卜で は 「歌謡曲 
の 句い がする」 から 好きな の だそう です。 
アレンジ は已' Z とかに も 顕著な、 打ち込み 
へビ メタ 歌謡の スタイル。 2 ビー 卜です ご 
く 速い ドラムの 頭が ちぎれ そラ です。 



1 



バック フレーズが 優れてい る 「A 丁」 と、 途中の リ タルダン ド など、 さまざまな アイデアが 取り入れられ ている rAII over agaioi 
以上 2 作品の リス 卜 を 掲載 



CLEAR5000:_MU5IC(1 
FSTRA-YtDEFINTZ 



R(0) ="Y54 ， **+STR$( VAL ( " &B000000 " ) ) 
' Hl-hat も Snare 

Rm="Y55,"+STR$(VAI_("&B0001 0000") 
， Tom Tom & Cymbal 
200 R ( 2) ="Y56."<-STR$(VAL ("580000000 1") ) 
210 Q0 = ''BM8C8SBM4BM4SBM8B8'' 
220 Ql ="BM8C8SSri4BM4SBM8SB8'' 
230 Q2 = "BH8C8SBr;4BM8S8SBM8SB8" 
240 RZ=R(0)4R(1)+R(2)+"Y22.93Y23.115Y24. 
83Y38.6Y39.8Y40,1'' 
250 R0 = "BM2.R8B8 M82R4BM8B8'' 
260 R1=Q0+Q1 
270 R2=Q0+O2 

280 R3 = ''8ri4Bri4BM4BM4 BM4BM4BM4BM8B8'' 



Z = "L32QT' 
0="V8CV7CV6CV5C" 
1=''R8"+Q0:Q2 = Q1+Q1 
0=Q2+Q2+Q2+Q2 

1=Q2+-Q2 + Q2 + Q1+''V4CV5CV6CV7CV8CV9CV1 



360 S0 = — 05V9FHC8G2R8 fHC8 く G2〉R8- 
570 S1=''04V9C1C1" 
380 S2="D1C2C4-C4" 
390 S3="06V8C1D2E-2" 



— R4C"GFGB-AB - R4C"<B-AGE- 
— S310 し 806V1301R4>E — R4E — R8E— R 



''R4E-R4E-R8E- R^< A4R8G4 >R8'' 
"3061120506 R2R4V128-AVnB- 



640 D0="ffl06L12O5V8Q8 R8 R4C4GFGe-AB~ R4C 
4<B-AGE-8" 

650 Dl ="D8 >R4C4GFGB-AB- R4C4< B-AGE-8" 
660 D2 = "S1 0L8O6V13Q1 R4GR4GR8G R4GR4CR4*' 
670 D3="R4GR4GR8G R4C4R8< 64 > R8 " 
630 D4 = ''a06L12O5Q6 R8 R2R4V8B-AB- V6B- AB 
一 V4B-AB- B-V3AB- VIB-" 



<n0 G0 = "O4V10G1F1*' 
420 G1=''G1E-2F4G4-" 
"0 G2 = **07V7E - 1F2G2" 
"0 G5 = ''R1R2.Q1S8mG4'' 



460 V0 = ''a62Y3.0Y4.68Y7.4" 

470 Q0 = — C"4>GB-8<B - D;>GC8 く — 

480 Ql =''C4G4>G8B-< B-D>C8G<" 

490 A0 = ''a62Y0 .66Y2,22Y4-.26Y32.00L16O3V13 

Q8 C4G4>GB-a<B-D>GC8< C4G4 >G8B- < B- D >C8G< 

500 A1=— C4G4>GB - 8 く B - D〉GC8< C4Y4 . 52G4 >G8B 
-<B-D>C8G<Y4.26" 

510 A2="Y4.56C4Y4.29G4>Y4, 52GB-8<B-D>Y4. 

26GCS< C4G4>GSB-<B-D>C6G<" 

520 A3="Y4.38C4Y4.32G4>GB-8<B-D>GC8< Y4- 

20C4-G4>G8B-< B-D >Y4 , 45C8G< " 

530 A4 = "Y4.48C4Y4.50G4>V12G8-8<B-vnD>GC 

8< Y4.52V10C4.Y4..26V7G4>Y4.58V4G8B-<B-V1D 

>Y4.50V0C8G<'' 



''S12LaO2V10Q2R1 R2R8CR8C" 

"S)12 し 8O2V09Q2 R8CR8CR8CR8C R8CR8C 



580 Cfl= "30611 205V1206R4C4&G FGB-AB- 
<B-AGE-8D8>" 

Notes' notes 

♦ CHILDHOOD'S END 令 少し 

デ チューンの かけすぎ かも しれません。 
私の コメン 卜って ひらがな ばっかり。 
情けない …… 。 



700 F0 = "S16L4O4V1 0Q7CE-G >C 
710 F1 ="CE-G >C< FC< BG>" 
720 F2?S)04O3V1 0O8C1&C1 — 
730 , ===== Prepare For PL 
740 S0UND6.31 : S0UND7 . SB 1 1 
750 .TRANSPOSE ( 1200) :_P ITCH (440) 
760 , ===== PLAY 
770 T ビ "03" :P し AY#2 
780 PLAY#2 
790 P し AY#2 
800 P し/ m2 
810 PLAY#2 
820 PLAY#2 



840 PLAY#2 
850 PLAY#2 
860 PLAY#2 
870 PLAY»2 
880 ' 

890 PLAY#2 
900 PLAY#2 
910 PLAY#2 
928 P し AY#2 
930 ' 

940 P し AY#2 
950 PLAY#2 
960 P1_AY#2 



ZI=1 :GOTOa40 



40 DIMAS6( 15) :F0RI = 4T013:READA:A;«(I)=VAL( 
— &H— +A) :NEXT:_V0ICEC0PY(ASS.S63J :SOUN07,4 
9:SOUND6.25:POKESHFA2C.100:POKESHFA4C.10 
50 DATA 0. F. 0.0,1 260. 1F61 . , . 2562 . 3FF0 

100 '<<<<<<<<<<<<<< 1 >>>>>>>>>>>>> 
105 A0="T180V12B1SB1" 

110 A1=''a4705T45V15L8 BA8A ABAB16B16> C< 
BA>C< 126" 

120 A2 = "{D33o2Tie0V15L8 BABA8 ABAB16B16> 
C<B16B16A>C< BABA16B16" 

125 A5="033V15L8 BABA8 ABAB16B16> C<B16B 
16A>C< BABA16B16'' 

130 A3 = '*Tia0O4-a63V1 4-L 16BBBBBBBB し 8〉C"16 
, 66SW1 6Y16.51SW16Y16. 36SW8 く " 6 , 81 L 1 6B8B 
BBBBB し 8>C4Y16,66S)in6Y16，515)VJ16Y16，;56SIW8 

< Y16,81 し 16BBBBBBBB LB >C1-Y 1 6 . 66SW1 6y 1 6 . 3 
6aW8 < Y16.81 し 16BBBB— 

140 A4 = "n 8004-363 VI 4-L 16BBeBBBBB L8 >C4Y17 
- 66SW 1 6Y 1 7 ■ 5 1 aw 1 6Y1 7 . 36aW8 < Y 1 7 , 61 L 1 6BBB 
BBBBB し 8>C"17,66S)W16Y17，5i;Dlin6 丫 17，365)W8 

< Y17 .81 L16BBBBBBBB し 8 〉C<m 7 ， 66fi)W1 6Yl 7 ， 3 



し 16BBBB" 



>>>>>>>>> 



6aW8 < Y17.81 -— 

150 A6 = ''a33o2T90V15L8 BABA8 ABA816B16> 
45C<B16B16A>C< B2" 
200 '<<<<<<<<<<<<<< 2 > > 
21 a P1="T180S1M8000C1R1" 
220 P2="S1M8000C2H500 C16C16CS C16C16C8 
C8.C16 C8C8 C8C6 C16C16C1 
230 P3 = "Sim60a0Cl" 
240 P4="S1M8000C2M800 
C16C16 C16C16C16C16" 
250 P5="S1M12000C2MS00 R8C8 R8C8 R8C8 R8 
C8 M1000C16C16C16C16C16C1 
500 '<<<<<<<<<<<<<< 

305 B0="T180R1 S4S8Sa S8S8S 1 6S 1 6S 1 6S 1 6" 
310 Bl="V15H8HaH8S8H8H8H8S16S16'' :B1=B1 +B 



6C16" 



C4 C8C8 C8C8 C8 



6C16C16" 

>>>>>>>>>>> 



020 P し AY#2， ハ 
030 PLAY#2,/i 



040 NEXT Zr 
050 PLAY#2,A3， 



PLAY#2, A" 



All over again 



20 ― MUSICt 1 
30 DEFSTRA.C 



:CLEAR 8000 



-520 B2 = "V15H8H8H8SBH8H8H8S16S16H8H8H8H8H 
8H8S16S16S32S52S32S32" 

330 B3="R1R1R1 S8S8S6S8 S8S8S 1 6S 1 6S 1 6S 1 6 
400 '<<<<<<<<<<<<<< 4 >>>>>>>>>>>>> 
"0 C1="S)63O5V15T180L8 B4A4 >Ci<A B4-.A4 
>C4<A 

420 C2="O63O5V15T180L8 B4A4 >C4<A B4<B4< 
B4<B406 

"0 C3 = ''a63O5V15Tia0L8 B4A4 >C4<A B4<B4> 
>B406 

440 C4" = "^T180O4S)63V14> し 16BBBB8BBB L8>C4-ri8 
. 66aW16Yia.5iawi6Y18.36fflW8 < Y 1 8 < 8 1 L 1 6BBB 
BBBBB L8 >C4Y 1 6 - 66aW1 6Y 1 8 . 5 1 aW 1 6Y1 8 . 36aW8 
<Y18.81L16BBBBBBBB L8 >C'i.Y 1 8 . 66SW 1 6Y 1 8 . 3 
6S)W8 <Y18.81 B8.B8.B8.B8.L16BBBB" 
t50 C5 = "T180O3LSVUB2>C4< A4 B2>CC< AA B8B 
B>C4<A4 B4.B8>B4>B4'' 

460 C6?T180SI63\n3O7L12BBBAAA>C<C>C<B<B> 
BBBBAAA>CC<C>< B&B&B*^ 

500 '<<<<<<<<<<<<<<< 5 >>>>>>>>>>>> 

505 U0 = ''a63V14T180O3RU8CR4CR2" 

510 Ul=''S63V14Tie0O4R1R2O5L4B.SB8" 

600 ' <<<<<<<<<<<<<< 6 >>>>>>>>>>>> 

610 G1=*'T180L16O68R16BR16AR16AR16>CR16CR 

16<AR16BR16BR16BR16AR16AR16>CR16CR16<AR1 

6AR16— 

620 G2 = ''T1 B0L4O6BA>C<AaBAB2'' 
700 ,<<<<<<<<<<<<<<< 7 >>>>>>>>>>>>>> 
710 D1=''T180ED63O7V12L4EDFDBE.DFD'' 
720 D2 = "*T180S)63CI7V12 し 4"EDF[)8EDE_** 
"1010 PLAY#2-""," ",A1 ,A1 .Al ,A1 



♦ REVENGERS 中間 部 少し 変です 

がどうでしょう。 未熟者の くせして 3 曲 

採用と は…。 感想く ださい。〒 755- oa^ 

口 県 宇 部 巿東岐 波 河 野 光明。 



♦ WOODS OF ICE4 合成 保存 

料、 着色 料 は 一切 使用して おりません。 
空き缶 はくず かごへ。 森 を 自然 を 汚さ 
ぬよう。 3 本 採用で にこに こに こに こ。 



♦ 油汗の 舞い 令ご めんなさい。 悪質な 
冗談だった のに。 真の 題名 は リス 卜 中 
にあります。 受験生 （あ、 俺 も だ） は、 
こうなら ぬよう に 気をつけましょう。 
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1020 PI_AY#2,A2,A2，A0,A0，A0，A0 
1030 PLAY#2,A2，A2 


116 
+ G1 


3 P し AY#2 




1 17 
"+G 


3 p[_/\Y#2 


1060 FORI=0TO2:PLAY#2,A2，A2，C1 ,D1 .U0."". 

D1 . DO 


1 1 8 


3 P ひ Y#2 


<S IS 

CD 03 


"+6 

1 1 9 
"+G 


1 P ひ Y#2 


1090 PL AY*2 . A2 . A2 . C2 . 02 . U0 . " " . B2 , P4. 
1100 PLAY#2,A2，A2，C1 ,D1，U0，— — ，B1,P2 


120 
+ G1 


' P し /W#2 


ma PLAY#2.A2.A2-C1 -Dl .U0."",B1 . P2 
1120 P し AY#2,A2,A2,C1 ，[)1,U0,"，B1，P2 


121 
"+ G 


P し AY#2 


1130 PLAY#2,A2，A2,C3,C>2，U0,",B1 ，P5 
114-0 PLAY#2，a;5,A4，C"" , — ，へ PI 


122 
"+Q 


P し AY#2 


1 1 50 PLAY#2，C5，C5,C5，C5,C5,C5，B3，P3 


123S 


P し AY#2 



P し AY#2 

PLAY#2 

P し AY#2 

P し AY#2 

PLAY#2 

PLAY#2 
P し AY#2 
NEXT 



■T13502"+A5 



'T13502*' + A5 





やん の ONE P®» 


ML JIB -J-I-f«l ， 





今回の レッスン 内容 



はねた 16 ビー 卜に 挑戦 

匪 教材 「EXAM1NATDN SHOCK /j (静 岡/ Jack) 



今回 は、 リズ 厶をス 卜 レー 卜な 16 ビー 卜 
から はねた 16 ビー 卜に 変える 実験 をして み 
た。 題材に 取り あげた JACK クンの オリ 
ジナル 「EXAM I NAT I ON SHO 
C;K./」 は テンポ 152 と 速めで、 オケ 全体が 
フェード • イン〜 フェード • ァゥ 卜するな 
かな かにくい アレンジ、 曲調 は 懐かしい ィ 
モ欽卜 リオの 「八 イス クール • ララバイ」 
を 思わせる。 

はねた 16 ビー 卜と は 何 か 7 ス卜 レー 卜 
な 16 ビー 卜で は、 16 分 音符の 長さ はみ な 均 
等な の だが、 特に アメリカの 黒人た ちの 間 
では、 ついつ い リズムが 生 さ 生きして しま 
つて 「タタ 夕 夕」 が 「タンタ タンタ」 とス 
キップして しま ラの である。 ブギウギ とか 
ジャズの スイング 感 とか は、 みなこの 「は 
ねち ゃラ 感じ」 に 由来し、 この頃の ゴー- 
ゴー • ビー 卜と か、 ニュー 'ジャック. ス 



イングと か グランド • ビ 一卜と か は、 すべ 
て 16 分 音符が はねて いる。 で、 変更 リス 卜 
A では、 まず テンポ を 152 から 121] に 落とし 
て はねる のが 気持ち 良くなる ようにした。 
次に、 ベースと ドラムの パターン を エディ 
ッ 卜して、 正確な 16 分 音符 （1_16) を 3 連 
で 2 ： 1 に 分けた （1_12と1_24、 右下の 図 
を 参照)。 ドラムの ォ カズと 力、、 上に 乗っか 
つてる メロ ディ や コード は そのまま だが、 
これで 聴いて みると …… たしかに 気持ち 良 
く はねて いる。 ここでつ いでに 細かく、 曰 



本の 三味線の 「チャン 力 チャン 力」 と 黒人 
たちの スィ ング感 がどう 違う のか も 述べて 
お く と、 三昧 線ノ リ では 音符が 途切れて 「チ 
ツチ チ ツチ」 となる のに 対し、 スイングで 
は 「チ ーチチ ーチ」 と 3 連 2 つ ふん 音が 伸 
びる ので ある （左下の 図 を 参照）。 

さて、 実は、 はねる の は 別に 正確な 3 連 
である 必要 はなく、 16 分と 3 連の 間で どこ 
かポ イン 卜が そろって いれば、 どこでも 良 
し \：> 変更 リス 卜已 では、 1_13と1_2(]を組み 
あわせて みたが、 これ も 良いで しょ 7 



隱 三味線 ノリと スイングの 違い 


〈三味線 ノリ〉 


〈スイング〉 


JW ぶ 


—3— 



醒 教材の オリジナル リス 卜 (SHOCK. ORG) 

SHOCK .ORG 



EXAMINATION SHOCK! 



CLEAR9999:_MUSIC(1 .0-2. 



AA = ''a5E4D4E8D16<Q8B8. >Q4D8" 
AB = ''Q5A4G4A8G16Q8E8 .Q4G8" 



470 FA = *'BH8H8BSH8H8BH8H8BSH8H16H16" 

4-60 FB = — BH8H8BSH8HBBH&H16H16BSH16C16H16H 

16" 

490 FC = ''B!M4-eM!4e!M48M!4" 

500 F0="T=TT;V1^" 

510 F1=FA+FA+FA+FB+FA+FB+FA+FA 

520 F2=FC+FC+FC+"BH16H16H16H16BS16S16S16 

S16BH16H16C16H16BM16M16M16M16'' 

530 F3=''V = V2;" + FC+FC 

540 ， PLay i ng 

550 TT=152tP1_AY#2，A0，B0，C0，[)0，E0,F0 



匪 リズ 厶' ベースの 変更 



—3— 



L16 LIB 



し 12 L24 



■ 変更 リス 卜 A (SHOCK. FMA) 

120 AA = '*Q5E4D4E8D12<Q8B24>04R8Dl2D + 24" 
130 AB = ''Q5A4G4A8Gl2Q8E24Q4E8Gl2G + 24-" 

470 FA="B8H12B24BSeH12B8BSB24S8H12B24" 
480 FB = ''B8H12B24BSeH12BSBSB24S12S24S12S2 



=120:PLAY#2.fl 



圍 変更 リス 卜 巳 （SHOCK. FMB) 

20 AA="Q5E4D4E8D13<Q8B20>O4R8D1 30+20" 
50 AB = ''Q5A4G4A8G13Q8E20Q4E8G 136 + 20" 

70 FA="B6H13B20BSaH13B8B8B20S8H13B20" 
80 FB = ''B6H13B20BS8H13B8B8B20S13S20S13S2 



「M 音楽 館 



三度 笠 合同 企画 曰本フ アル コ厶 ゲーム ミュージック コンテ ス卜 



前号で もお 知らせした、 この 「日本 フ アル コム ゲ一 
厶 ミュージック コンテ ス卜 _! 。すでに 何 作品 か 投稿が 寄 

せられて いるが、 12 月 中旬の 時点で は 投稿 数 は 少なめ 

だ。 もし 今月 号 を 発売日 直後に 手に しているなら、 ま 
だ 締め切り （1 月け 曰 必着） に 間に合 ラ。 どろ かどし 
どし 投稿して ほしい。 
國 応募 内容 

曰本フ アル コムの 作品の ゲーム ミュージックで、 F 
M 音源 （MSX-MUS I C) または M I □ I 音源に よ 
る データ。 MIDI 音源 は、 新 MSX-MUS I G、 M 
I D I サ ウルス、 パ ■ NOTE Jr.. u - SI 〇S、 



M - NOTE で 作成した もの。 SMF (スタンダード 
MIDI ファイル） での 投稿 も 可。 
漏 応募 規定 

©64 ページの 投稿 応募用紙 を 使用 （部門 名 は 「その他」 
の 「日本 フ アル コム ゲ一ム ミュージック コンテ ス 卜」）。 
複数 同時 応募の 場合、 作品 ごとに 応募用紙 をつ ける 
© 各 作品に 対する コメン 卜 をつ ける （用紙 は 自由） 
©MIDI 音源 使用の 場合、 使用 ソフ 卜、 使用 音源お 
よび 音色の ラ ちわけ 表 を 添付 （用紙 は 自由） 
※なお、 65 ページ 下の 「投稿に ついての 諸 注意」 ち 参 
照の こと 



画 選考お よび 発表 

締め切り は 1995 年] 月 17 曰 （必着)。 編集部で 予備 選 
考後、 曰本フ アル コムお よび 編集部で 最終 遺考を 行い、 
フ アル コム 賞 （賞金 1 万円お よび フ アル コム グッズ） 
1 作品、 M ファン 賞 （賞金 1 万円お よび M ファング ッ 
ズ） 1 作品、 優秀 賞 （賞金 smo 円） m 作品 を 決定す る。 

発表 は 35 年 4 月 号 （3 月已曰 発売） で 行ラ。 
國 あて 先 

干 1D5 東京都 港 区 新橋 4 一 10 — 7 

徳間 書店 イン 夕 一 メディア MSX'FAN 編集部 

「日本 フ アル コム ゲーム ミュージック コンテ ス卜」 係 



♦ LAMP IN THE DARK, 変な 

コードが きっかけで、 当初 「深海 を 高 
速 移動す る 未来の 乗物 _j だった のが 「つ 
ふれた 廃屋 を 歩き まわる」 に …… 。 



♦All over again^ こんな 作品が 

よつ ちゃん 氏に 批評され てし まう と 思 
うと …… 嬉しくて たまりません。 もつ 
と 音の つながり に 凝れば よかつ た。 



♦ 鈍 砂利 工業 株式 怪社 ♦ 「星の かけら 

がない/」 くう〜 泣ける ぜ. / 大昔の 
少女 マン ガ だけど 「星の 瞳の シル エツ 
卜」 は 必読。 司 クンが 好き ゥ （—パ 力） 



♦ 漆黒の 魔 獣 ♦ 意外な 採用。 ファン タ 

シース 夕一 の ほうが 自信あった のに。 
みんな も MSX と 同じく らい セガを 愛 
そラ。 いけいけ ゴーゴー マイナー 魂。 



M つ ァ、： S に 

いいたい 放 握， 



ゝ 店の 出して いる M ファンが 休刊して しまったら、 私の 好きな もの はなくな つてし まう。 「銀河 ネット ヮ I クで歌 を 歌った ク ジラ」 という SF が ある。 そのな かに、 「人生の^ % は クスだ たたし 力つ 力り し 

ちゃ あいけ ない。 ちゃんと 残りが あるの だからね」 という セリフが あった。 もし 私の 残りの 2% のうち —％ が 「ゥォ ー ロック」 だとしたら、 あと 1% は 「M ファン」 だ。 さきほど 「休刊 決定」 と 書いた が、 

決定 は 必ずしも 絶対 じ やない。 もし M ファンが 休刊 しないと いうなら、 私 は 残りの^ % を、 2% のために 賭けて やろう。 (埼玉県 \ 宇宙 1 郎-ロ 歳) 
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作品の 紹介 s レベルアップ • テク 



最近 曲デ 一夕の 投稿が 少なめ で 残念に 思って いたと ころ ツール 

の ほうで かなり 役に立ち そうな 作品が 届いた。 なんと 「只 M I 
□ I J 対応の 内蔵 OP し し ドライバ 用 データ 演奏 プログラム だ。 



， 



作品の 紹介 



今回 は曲デ 一夕 1 曲の ほかに、 「只 M I D I 」 対応の 内蔵 OP LL ドライバ 用 データ 演奏 プログラム 
を 収録。 これで 「只 M 10 1」 で 鳴らせる 曲がた くさん 増え るん じ やない かな。 



同人 ソフ 卜に 使われた 曲 (FM 音源) の MIDI 版 


ファイル 名 (内容） 


同人 ソフ卜 『PiA#l』 より/^ に ゆ—— 


★ 


P 1 AMEND. M 1 DCSMF • GM 用） 


csa2/2+ 


by 久住 豪 





起動 方法 



音階） を 右の 表に まとめて おい 
たので、 他の 音源 を 持って いる 



■ 音色の ラ ちわけ 



C 音色 (プログラム ナン rt~f た瞻 音階） 



ている。 
さて、 今回の 投稿 作品 だが、 

もともと FM 音源 用に 作られた 
曲 を、 作曲者の 久住 クン （『Pi 



GM 音源 だそう だ。 久住 クンが 
送って きて くれた 音色のう ちわ 
け （ドラム セッ 卜に ついては、 
ノー 卜 ナンバーの かわりに 対応 



> ―' I ' ' 'ひ^ ~ ^ - '- ノ I ノ 

卜する 必要が ある。 聴く だけな 

ら 『うまび 一』 『PS』 『MSP』 
などの SMF 対応の ツール を 使 
えば OK だ。 



卜 ラック C: チャンネル 



「只 MIDIj 対応の 付録 ディスク 已 GM 演奏 ツール 


ファイル 名 (内容） 


只 MIDI 用 OPLL ファイル プレイヤー 

TMO 


TMO. GOM (メイン ファイル） 
TMO. DOC (ドキュメント ファイル） 
TMO. TLX (『丁 LX』 用の ソースファイル） 
MIDI SEND. 已 1 N (デ 一夕 送信 用の マシン 語 ファイル） 
MIDI SEND. XXX(A 1 WX 用の M 1 □ 1 SEND. 日 1 N) 


csa2/2+ (ターボ R は 標準 モードで） 


by みか せん 



起動 方法 



□OSl 上で TMOO 



この 『丁 MO』 は、 1994 年 8 
月 号で 紹介した 『M I □ I P 
LAYER Ve「J.Dl』 と 同 
様、 付録 ディスクに 入って いる 
BGM 等 （内蔵 OPLL ドライ 
バ 用の デ 一夕） を M I □ I 音源 
で 鳴らす ための ツール。 「只 M I 
□ I 」 に タォ応 してお り、 GT や 
^/^-PACKj. 『M I □ I サゥ 
ルス』 など を 持って いなくても 
演奏す る ことが 可能 だ。 

プログラム を 実行 するとまず 



ファイル 名 を 聞いて くるので、 
演奏したい 曲 データの ファイル 
名 を 入力す る。 次に、 ドラム 音 
源 を 使って し 、る 場合 は 各 楽器の 
ノー 卜 ナンバー を 入力。 ノー 卜 
ナンバー を 入力した 場合、 また 
は リズム 音源 を 使用して いない 
場合 は、 FM 音源の チャンネル 
を M I □ I 音源の どの チャン ネ 
ルに 割り当て るか を 入力す る。 
この 後、 「Push any key 
when 「eady」 と 表示され る 



ので、 何 か キー を 押せば 演奏が 
始まる。 曲 を 止める に は GTR 
L+STOP。 

さて、 この 「TMO』 を 実行す 
るに は、 メイン ファイルの 「丁 
MO. COM」 と、 データ 送信 
用の マシン 語 ファイル 「M I □ 
I SEND. 已 I N」 が 必要。 
付録 ディスクに はこの 2 つ 以外 
の ファイル も 収録され ている が、 
まず 「丁 MO. □□□；」 は、 こ 
の ツールに ついての 説明が 書い 
て ある ドキュ メン卜 ファイル。 
それから、 「丁 MQ. TLX」 は 
fTLXj 用の ソース リス 卜 （「丁 



M〇』 は フリーウェアの コンパ 
イラ 『丁 LX』 〈シ ロピ ヨン 作〉 
によって プログラムが 作成され 
ている）。 そして、 「M I □ I S 
END. XXXj は AlWX の 
SMHz モード 対応の マシン 語 
ファイル だ。 この 「M I □ I S 
END. XXXj を 「M I □ I 
SEND. 已 I N」 に ファイル 
名 を 変更 （元の ファイル は 別の 
名前に 変更して おく こと） して 
から A 1 WX で 実行す ると SM 
Hz モー, ド になり、 テンポの 速 
い 曲が もた ついて しまう こと を、 
ある 程度 防ぐ ことが でさる。 
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PolysynthOl) 
Synth Bass 1 (39) 
Saw Wave (82) 
Saw Wave (Be) 
Harp (47) 
Harp (47) 
Harp (47) 

Reverse Cyrnbal(120) 
□mmsCStandard Set) 
Electric Snare(E 1 ) 
Acoustic Bass Drum 旧 0) 
Hand ClapCD# 1 ) 
Ride Cymbaie(BE) 
Crash Cymbal2(A2) 



SMF 对 JiS の ツール、 または 『ミディ コン』 を 便 用 



この 「めに ゆ一 ★」 は、 『PiA 
# 1 』 という 同人 ソフ 卜に 使わ 
れた 曲。 ちなみに、 この ソフ卜 
二ついて は 1994 年 B — 7 月 号の 

1^ 人 十 rt 下 T 面 アビ； hi , <r *2-!> I , 



A』 の ほうで は "ばる, ヌん て'' 
とい ラ ペンネーム を 使用） が M 
I □ I 音源 用に 編曲して 送って 
きて くれた もの。 使用した 音源 

I 叶 +7T7MmPI=!V- 丁 \^ 



人 もこれ を 参考に して ほしい。 
ただし、 この 曲 データ は SMF 
(フォー マツ 卜 0) なので、 もし 
データ を 変更す るなら 『ミディ 
コン』 で コンパ一 卜してから 

『〃- Sins, な>^ 'ァ' T マノ", 



像 
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^ノ 




12345678^ 

12345678^ 




^^^^^^^^ 




レベルアップ 'テク 



現在で は GM • GS 音源な ど、 マルチ 音源が あたりまえ。 そこで さらに レベルアップ を 目指し、 パ 
ソ コンを 使った デモテープ = 人に 聴かせられる レベルの もの を 作る ノ ゥ八ゥ を ぜひ 覚えて ほしい。 




二 セ物を 本物に 聴かせる テクニック 



9^ 赚 



by 早 坂泰成 



早 坂泰成 年生れ。 5 歳より 始めた オル 
ガン を きっかけに ミュージシャンと なり、 現 
在 コンピュータ • ミュージック を 中心に 活躍。 
国内 外の 楽器 フェア 等、 多数の ィ ベン 卜 をキ 
—ボード 奏者、 プロデューサ一 として こなす。 



• サックス、 オーボエ は 
ピッチ ベンドで 差 をつ ける 

マルチ 音源 1 台に よ る デモ テー 
プ 作りに おいて、 もっと も冀 化しい 

のが 生 楽!^ 音色の 使し 、方で あ る 。 
特に サックス や オーボエ は、 シン 
セ音を そのまま 使う とその 楽器の 
音ら しく 聞こえない 場合が ある。 
これらの 音 を: M 勿ら しくす るに は、 
コントローラで ビブラート を かけ 
ると よい。 具 m 勺な 数値. と して、 
64 を ビ ブラ 一 ト の 状態 とするな 
ら ば 70〜 72 が 適当 だろ う 。 ただ し 
ビ ブラ一 ト は 音が 鳴って か ら 多少 
遅れて かかる のが 1 ま しいので、 



ビブラート ディ レイ も かけて おく 
こと を 忘れて はならない。 

そ れか ら 、 ピ ッ チ ベン ドて" サ ッ 
ク スゃォ 一ボ '>：4 寺 有の 吹き上げ (下 
げ） による ピッチ 変 f 匕 をつ ける こ 
と も 重要。 たとえば、 フレーズ （2 
〜 4 小節 単位で 1 フレーズ とする 
とわ かりやす い） の 出 だしゃ フレ 
ーズ 中の いちばん 高い 音 を、 1 (半） 
音 下から 上げる。 ときには フレ一 
ズの 終わりの 音 を、 1 ( 半）〜 2 音 
下げて みるの もよ い （下の 龍 さ 例 
をき 照)。 フ レ一ズ の 終わ り の 音が 
1 . 5* 白 llh の 口 ング ト ― ン の 場合、 
ピッチ ベン ドと 同時に ェク スプレ 
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ッ シ ョ ンで ボリ ュ一ム を徐々 に 小 
さく するとより « らしく 閗 こえ 
る。 なお、 ピッチ ベンド は ill^ し 
て 使う としつ こく なる ので 注意し 
て ほしい。 

• 生々 しい ボイスの 
音階の つけ 方 

3^ 楽器の 次に 使い方の 難しい 音 
色 は、 「ァ 一」 や 「ゥ一 （トウ一)」 
などの 肉声 を サン プリ ング した ボ 
イス 音で ある。 この場合 も、 それ 
ら し く 聞かせ るた めに ビ ブラ 一 ト 
や ピッチ ベンド を 使う。 具 f 神 勺に 
は、 端に 変化す る 音階で ないか 
ぎり、 フレーズ ごとに ひとつの 音 



を 1 申ば しつば なしにして、 その あ 
いだに ピッチ ベン ドで 音階 をつ け 
る。 音階 （音程） の 変わり目 はピ 
ツチ ベン ドの 数値 を 緩やかに 変化 
させ、 エクスプレッション をつ け 
ると よ り 肉声に 近く なる （下の 使 
用例 を 参照)。 



サンプル データ (GS 用） 



SAX. M I □ 
V〇 I CE. MID 



これら は SMF なので、 ハム ヒト作 「う 
まび一」 か^!^ 辦 fps ふ 山^^ 
作 rwSPj などて 想く。 もしくは r ミ 
デ イコン J で コンノ 、'一 ト して 力、 ら 
SIOSj や [MIDI サ ウルス J て聰 く。 



(実際の^ 面】 



ニ— 〉 

【打ち込み 上の 譜面） 〈 X 印 は ベンダ一 （ ピ ッ チ ベンド） でつ ける 音階〉 




⑥く 〇 内 は 実際の 譜面 上の 音階) 



(XK〇 内 は 実際の 譜面 上の 養 
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'の テ' 二 マ を もつ. て 8 小節 (± に 2U0K) の オリジナル にお 鹏 してみ そ；^3；- す 5? 高の 際 は. 作品の テ一 マ もに く は ィメ. 一ジも 害いて-ください： もちろん 使用 音; f 
- <7)# 色の うちわけ も 忘れないで. ね： 応 M 項に まお ベ一 ジの MIDI 三度 笠のと. お り、. も ち. ろ- ん キラ- ッと光 マた 作 (S> は即 g ゾ --- 、\w - , ふ 二 ュ\ ぐ、 に; 《^！^ 



72 



マスク 狂 時代 BATTLE 



'ど' ビは 
I レ 



it*. 



7丄 






ゲームの ウル 技 を 紹介す る コーナー。 採用 者に はブ 

ランク ディ スク 3 枚 を 進呈す る そ。 



去年の 已月 号で ウル 技 も 出尽 
くした か 1? といって おさなが 
ら、 し' 3; とく 続いて いる この コ 



ーナ 一。 事実、 市販 ゲームの ゥ 
ル技 報告 は 本当 に 少な くな つた 
ので、 そろそろ 打ち止め かもし 



でも その反面、 
ダムな どの ゥ ) レ技 報告が 多 < な 
つてき ている のが ミソ だが …… 。 



ディスク ステーション 24 号 



★ デモで 10 ステージ プレイ 

『ディスク ステ一 シ ヨン 24 号』 
に 収録され ている 「ゴ ルビーの 
パイプライン 大作 戰」 は、 本来 
なら i ステージ しか 遊べない の 
です が、 10 ステージ まるまる 遊 
ベる 方法 を 見つけました。 ゴル 
ビーの タイ 卜ル 画面のと ぎに、 
□ 、 S、 K を 押しながら ESC 
キー を 押して （このと き 音楽が 



止まります） スター 卜する と 10 
ステージ プレイが 可能と なり ま 
す。 ちなみに これ は 「しんす け 



ミード」 とい ラそラ です。 

(静岡県/加 藤 純一） 
なぜ 「しんす け」 なのか は 謎。 




ク リアす ると I ステー 
出て く るよう になる 



★ サウンド テス 卜 モード 

M ファン 94 年 lO 月 号の ファン 
ダムに 掲載され ている 『マスク 
狂 時代 BATTLE.! で、 サゥ 
ンド テス 卜 モード を 見つけ まし 
た。 やり方 は、 夕 ィ卜ル 画面で 
CTRL+STOP を 押す だけ。 
すると、 サウンド テス 卜 モード 
になります。 「[]0~16」 は 曲目 
で、 「P」 は PSG、 「F」 は F 
M 音源に 切り かわります。 「か 
ん」 を 選 ふと、 また ゲームに も 
どり ます。 



(徳島県/其 田洋） 
☆ この 技 は、 10 月 号の ファン ダ 
厶已 EST5 で 編集部の あじが 
ほのめかして いたから か、 発見 
した 人 は 多かった よう だ。 また 
同時に 「ヘンな タイ 卜ル 画面が 




サウンド テス トモ一 ト' は、 カーソル キーて 

mR, スへ一 スキーで 曲が 聞け るぞ 



出たん です ~」 という 報告 も 数 
多くいた だいた ので、 その 正体 
を 下で あばこう。 
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S 実に 出す に は" Fi キ I を 押しながら 起動す る 
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水 獣将の 城の 入り 方が わ 
かりらない。 
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戦国 ソーサ IJ アン 







とうろうの 鍵 を あけて か 
ら 進まない。 

千葉県/パピ ヨン 山 田 



ミり" て M せん, -; s 一 fi ヒも, ほ * 
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て す。 い K^s' 中 „3.«*3 ほす て' 
>i::m6i ほ! it»ft=f« -あ 11 は -ヒ ラ 35OTtfe 
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O テ イス クロ一 ドカ 、 と かで 文句 も 多 か 

-. 'た 'ゲーム だが， エンデ ィ ング は; S もの/ 



しつ 二い くらいに 行ったり来たりが 多 L 

ma 根気よ く 進めて いこう 



スピコンのお かげです し …一 „ 

(i 奇玉 県/ 吉 田稔） 
亡 この ゲーム は 本当に むずかしい。 

QM ファン 94 年 4 — 5 月 号の 
'『E し FARM A. (でネ ザ一ラン ド 
の 町から 右下^った 所に ある 「ま 
よいの 森」 がぬ けられません。 

(福井県/小 久保 麦） 
次 も に E し FARNAi の Qo 



Q『E1_FARNAj で ライ ト ニンク' 
の s; 去 を 手に入れたら どこへ 
行 〈のです か？ それと バルナ一 
ドの Si 去 は ど 二 にある ので しょう 
か？ 

(山口県/白^ 車） 
-:i-『'E: し FARNAj てつ まっている 人 
は 意外に 多い ようた'。 わかる 人 は 
A 係へ 送って 〈;fl„ 




この コーナー では、 ゲーム 以外に 関する ことなら どんな ささい 

な ことで も 答えます。 MSX に関する 質問、 相談 を 受付 中./ 



Q A 1 FX を 使って いますが、 
最近 読み込めない フロッ ピー デ 
イス クが 出て さました。 コ S ケ 
で 買った 同人 ソフ 卜な ど、 「ディ 
スクが 入って いない」 といわれ 
てし まいます。 また、 M ファン 
12 月 号の 付録 ディスク も だめで 
した。 どラ いろ ことなの でしよ 
ろか。 

龍 橋 区/願 一浩 . zam) 
A ディスク ドライブが 老朽 化 
している と 思われる。 

「ディスクが 入って いない」 と 
いわれる という ことなので、 お 
そらく ディスク ドライブ を 回転 
させて いる モーター か、 ベル 卜 
の 部分が 老朽 化して いるの だと 
思う。 ちなみに、 ディスクの ほ 



ラが 異常なら ば、 「口 isk I / 
□ e「「ci「」 が 出る はず。 MSX 
を 修理に 出した ほうがよ いだろ 
う。 

Q 以前 PC-SB で MS X のデ 
一夕が 読める と ありまし たが、 
家に ある PC-9821 で データ を 
読もうと すると エラーが 出て し 
まいます。 PC-g821 では MSX 
の データ は 読む ことができない 
のでし ょラ か。 

(富山県 高 岡 市/ 吉田善 治 ■ m) 
A 読む こと はで さる。 
PC- 9821 は pc-gsoi と 同様、 

の ディスク を 読み 書 さで 
さる。 エラーが 出る という こと 
だが、 考えられる 原因と して は、 
まず、 MSX で フォー マツ 卜し 



た ディスクが 1 □□ の 場合。 P 
G-98P1B 1 の ディスクに 
は 対応して いないの だ。 それ か 
ら、 PC- 9821 の ディスク ドライ 
ブが 外付 ドライ ブの 場合。 P C - 
9821 では、 外付 ドライブ は 基本 
的に 2HD しか 読み書き できず、 
専用の ボー ド などがない と 2 □ 
□ は 使えない。 

フロッピーディスクの フォ一 
マツ 卜と PC — 3821 の 使用 環境 
をもう いちど 確認して ほしい。 
Q MSX で 使える カラー スキ 
ャナゃ タブ レツ 卜 は 市販され て 
います か。 また、 それら を 使う 
ための ソフ 卜が あったら 教えて 
ください。 

(愛 simiSF 市/くすのき けんじ • ？歳） 



A MSX では カラー スキャナ 
や タブ レツ 卜 は 使えない。 

他の 機種と 同様に MS X でも 
カラー スキャナ や タブ レツ 卜が 
使えれば 便利 だが、 残念ながら 
MSX では 使う ことができない。 
したがって、 対応して いる ソフ 
卜 も 市販され ていない。 



お便り、 つっこみ 待って ます 



「GT フォーラム」 て" は、 MSX に 
関する ことなら どんな さ さ いな 
ことで もお 答えし ます。 質問、 
相談な ど は 以下の あて 先 ま でお 
便りく ださい。 

〒105 東京都 港 区 新橋 4- 10-7 
TIM MSX* FAN 編集部 
「GT フォーラム」 係 
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この コーナー は、 だいたい 前 
号の Q の 解法 を 次の号に 載せる 
ように 心掛けて いる。 でも 今回 
は 『原 宿 アフター ダーク』 と 『怨 
霊 戦記』 の A が 届かなかった。 
反面、 去年の 2 — 3 月 号で 保留 
されて いた 『ク リム ゾン』 と 『宝 
玉 戦記 ライ ディル. I の A が 届い 
たので 紹介しょう。 



クリムゾン 



を 倒す ための 
装備が わからない。 

栃木県/春秋 ブランド 



- ' ' リ へ ノ /- 




丄, - q 'び, 》 (^/^/^ 






力: y ト"" C«^"S<7>£M.T:"、 



シ- タス" ffeS"ife5*> て'' 1 

i«i&T2fi"'Utt もす。 



古 <《》tjl l-]' ライ r 。か 5&fli')[^^KM- ひ ま. "if) 
本き クリ /,' ル"! おも' 1: お お' さ ツム/二 い 3- 



も ほ I： も W 告" 1FI'"' な乂 i: おす， 

.1 



, シ -クス /7 も老に い' 

シ-ク ス a ^zs'vili 間 IT, 
か 守 1-- 入い 5。 

ク リム ゾンの 曲 は、 PSG で 非常によ く でき 

ている と 龜 部の あ じ が 鶴 していた 



教えて 下さい 

0『1=?0囚点〜地母神(7)#|^リ〜』で 
つま づ いています。 最後の ボ 
スが 倒せない のです。 なに 力、 良い 
ェ: W 法な どな いでしょう 力、？ 二の 
ゲーム、 見た目 は お子様 向けです 
が、 メ チヤ クチャ むずかし いので 
す。 最終 ステージまで 行けた の も 



レベル g なのに、 魔法 陣 
が 通り こせない。 

千葉県/長 沢太郎 

1 、ヽ. 

こ ライサ" ィ J し』 

fet^fiiUS ヒほ， 

き t や) T は. に 
〔减〕 

1-^-1- lit. し札、、 
力、 ん 1> —ドカ 、—てて まま"?. 之れ 卜 ft 

複; きし さ 1, しかし -VfTA 

i 义イ もし んネ 3, — い ^ 

化ュ し t\^?^jt 良 た- ヌ， 

しへ ''iLiHo き や ■S'J^I. 

fi?t>ife、 て I'i 卞： ni て 1 ト しへ- 1 し hi Kij-'j+.^tiL, 

fStiy 年 t ほ' 卜し ひ 'く ' 

同人 ソフトのお '聘圣 RPG， 初心者 向け だ 

が、 二の 魔法 陣で つまる 人が 多かった 



レ に 

んぃ 放題， 



★ M ファン は、 シベリアの ごとく 冷えき つた MSX 業界に 来る 旅人た ち を 暖め、 休ませて くれる、 ひとつの たき 火の ような もめ 

の MSX ュ— ザ —の 手で、 また 火 を 大きな 炎に する ために、 たき 木 を 集めましょう。 最盛期の ようにと はいかなくても、 歴史 レ 

こんなに いいこと をい つてい るのに 休刊と は …… の 支持が あるかぎり 続けて ほしい。 減べ —ジ、 白黒、 ディスク なしで もい 
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,3; よまん とおなじように、 ゲーム ソフ卜 や DS がお いしかった . 
コンパイル。 広 島に 行かず して、 MSX'FAN は 終われない。 



肌寒くな り 始めた 頃、 我々 は 
広 島 駅に 降り 立った。 今回の 取 
材 訪問 先 は コンパイル である。 
ディスク ステーション （以下 □ 
8) や 『ふよ' 3; よ』 でお 馴染み 
の コンパイル は、 おまん じゅう 
や ソースな ど を 販売して. いる、 
じつに ユニークな ソフ 卜 八 ウス 
だ。 そんな コンパイル だから、 
MSX ユーザーの ためにな にか 
新作 を、 とで もお 願い すれば、 
本当に 新作 ソフ卜 を 出して くれ 
そうな 気がして ならない。 そし 
て 期待 を ふくらませながら、 コ 
ン パイル 代表取締役 仁 井谷 氏と 
向き合った。 

「やりません よ」。 新作 ソフ卜 
をお 願いした ときに 返って きた. 
やはりと いうか 当然の 返事。 た 
だ それ は、 もラ MS X なんか 知 
つたこつ ちゃない、 という 感じ 

, あの 『ふよぶ よ』 の ルーツ 『ドー ミ ノス』 



r ふよ ふよ」 の ルーツで あり， ドミノの キャラクタの ST ち もの 
パズル ゲーム に /ズス J をいた だける 話が あった。 しか 
し， 残念ながら fiTj^' 明との こと。 下の 写真 は 「こんな 感じ 

の ；1：1 でした I という ことで 作って いただい G G てす。 



ではなく、 MSX で やるべき こ 
と をす ベて やった から、 という 
胸 を 張った 断り方であった。 

コンパイル は 1991 年の DS フ 
アイナ ルを 最後に、 MSX から 
姿を消す。 いったい なにが 問題 
だった のか。 

仁 井谷 氏 「問題 はね、 MSX そ 

の ものなん です よ。 MSX の最 
初の 動機。 MS X を 掲げた 最初 
の 理由 を ご存知で すか。 これが 
いちばん 大事なん です。 ここに 
問題の 人が 出て いますけ ど」 

出端 をく じか 
れた 取材 は、 思 
いも かけない 方 
向に 話が 進んで 
いった。 MSX 



の 始ま り から 現在まで のこと を、 
裏の 事情 を 含めく わしく 語って 
いただい たが、 やばす ぎる 内容 
だった ので 誌面での 紹介 は ひか 
えさせて いただく。 
仁 井谷 氏 「MSX でい ちばん 好 
きだった の は 統一 規格。 それと 
ス プライ 卜が 使える こと や、 セ 
ガ との サブ コンパチ。 この 3 つ 
が MS X でがん ばれた 理由。 

MSX のな にがよ かった かと 
いうと、 我々 開発 者 を 育てて く 
れ たこと。 自分で 絵 を 描いて か 
つ プログラム も 組めて、 チ エツ 
クも できて、 すごく ゲームが 作 
り やすい 八ード なんです。 そラ 
いう 八一 ドが、 今 はもうな いん 
です。 コンシューマー 系の マシ 
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□S の 豊富な ミニ ゲームが 収録 OK 

DS のどの ミニ ゲームで も、 付録 ディスクに 収録して いいよ 
という 太っ腹の 提供が あった。 ありが とラ ございます。 ちな 
みに 左側が DS #23 収録の 人気 作 「ジャンプ 'ヒーロー』。 右 
側が DS#3 収録の 「顔 魔 人 マイ ケォ 」 である。 



钃 




S 斤 入ネ； ta の 方々： ピンクが まぶ 
つち） ジ ャ 



ンは 絶対 個人で 扱えない し、 P 
C- 98 だって ちょっと 力がない 
と 動かせません からね。 そラぃ 
う 意味で いうと MSX にかわる 
八 ードが ほしいと 思って います。 

MSX ユーザー は、 た' 3; ん、 
それなりに 扱える、 自分な りに 
プログラムが 作れち ゃラ、 いろ 
いろな ことができる というと こ 
ろに、 強烈な MSX をな くした 
くないと いう 気持ちが あるの だ 
と 思います」 

とき 折り、 MSX 業界 を 引つ 
張って いく はず だ つた 人に 怒り 
を 込めながら 語って くれた 仁 井 
谷 氏 は、 すでに 違 ラマー ケッ卜 
に 向けて 精力 的に 活動 中で ある。 
話 を 聞けば き 聞く ほど 「ど 5 に 
かなった ので は」 と、 残念に 思 
ラ がなん ともしよ ラ がない。 



【今回の フ レゼ ント 案内】 ル一ン マスター II、 ル一ン マスタ一 三国 魏云， にやん ぴ、 士ラ ルバ、 真 -Si ゴルべ リアス、 笑ゥ せえ るすまん、 を 各 3 名 様に。 DRAGON QUIZ, ゴ ルビー 
7/1 の パイプライン 大俩、 ぷょぷ よ， ディスク ステーションの 創刊 準備 号、 創刊号、 转、 夏休み 号、 秋 号， 2 — 4、 6, 7, 9、 11—13' 15—21、 23 — 31 号、 フ アイナ リ1^ を 各 I 名 様に。 

そして、 カー バン クル 人形 （5 名 様)、 コン バイ ルテレ 力 （8 名 様)、 驟 （2 名 様)、 ぷょぷ よまん じゅう （m 名 様に コンパイルから as) を プレゼント します。 希望す る 商 s« と ttm、 氏名、 
年齢、 mt 舌 番号 を 明記して、 「ダッシュて «1/」 係まで 送って きて ね (官 妙、 ガキ I 枚に つき 希望 商品 I つ)。 »«>t;B り は 2 月 17 日 (必着) „ 6 月 号に て sa^sfe 
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今回 も バッチ リ v« 、た だ v< 、て き た グ ッ ズ、 
ソフトの 品々。 特に 瞧部 では、 カー 
バン クル 人形の 人 い。 放ってお 
く と 誰かに 持って いかれて しまう ので、 
ロッカー のなかに ィ呆 管され ている。 ま 



テオ、 コ , 
レ リン 

ただいて きたの カジ パ 
ナイ 

人 は ぐ チャンス/ おいし そうな ぷ ^ レル 
よまん も、 当たれば コンパイルから 直 
送され る。 詳細 は 下 欄 照。 



た、 DS を ひと 揃 \^ 
で、 むか しの DS を 買い 忘れて しまった 






もう 入手す る- J とのて きないであろう ソフト や クッズ がいた 

しい 企画 を 考えて くださいまして、 誠に 感謝して おります。 そ 

S- ) と はよ く 知りません が、 マイクロ キャビン は MSX を 今 \ 



► 力 I 八ン クル 人形 




C5 シルパ I に ビン 

ク がお しゃれな テ 

レリ. M 度数 

ノ售 

みノ 



れ でも マ」 ょリ f かな. 




ただ、 MSX がこうして ゲー 
厶 開発 者に 認められ ていた マジ 
ン だとい うの を 知る ことができ 
てよ かった。 

もラ、 MSX になに も ソフ卜 
を 供給で さな し ) かわ りと して、 
たくさんの コンパイル グッズと 
ゲーム ソフ卜 をいた だいた。 し 
かし それよりも、 質問の 最後に 
いただいた 力強い MSX ユーザ 
一への メッセージの ほラ が、 な 
によりの 贈り物になる ので はな 
いかな。 

• いちばん ヒッ 卜した ゲーム は 
なんです か 7 

『CDS# (創刊 準備 号)』。 定 
価 980 円で 大赤 字でした ね 。でち 
誰に も マネで きない、 イン パク 
卜が あつたで しょ ラ。 
- いち ぱん 思い入れの ある ゲー 
ム はなんで すか 9 

結果論です けど 『ふよ, ヌょ J 
です ね。 狙って 狙って そのと お 
りに なった からね。 
- 期待して いたのに 売れな かつ 
だ ゲーム はあります か 7 
ありすぎ て わからない。 
- 「あつ、 やられた な あ」 と 思つ 
だ ゲーム はあります か 7 

f テ卜 リス』。 あれ を 見て やら 
れ たな あと 感じた が、 やつち や 
つたな あに もな つた。 
• MSX で ソフ卜 を 作って いて 
楽しかった こと はなんで すか 7 



ゲームが 作り やすかつた。 あ 
るい は OS が 作れた こと。 
- MSX で やり 残した こと は あ 
ります か 7 

やり 残した こと はない。 やり 
つくし 過ぎた かな。 
• MSX ユーザー ぺ メッセージ 
をお 願いし ます。 

もう、 みなさんに ソフ卜 を 供 
給で きなくて ごめんなさい。 本 
当に MSX の 八 一 ドには 思い入 
れ もあった し、 ファミコン や P 
098 に 勝って ほしかった。 ただ、 
時代 は 変わって いさます。 我々 
は MSX でない ところで ちみん 
なに 会いたい し、 やっぱり いい 
ゲーム を 作りたい し、 いい ゲ 一 
厶が 作れる 八 ードを みんなで 支 
えて ほしい。 

申し訳な いけど、 MSX はい 
い 八ード だけど、 なくなつ ちゃ 
ラのは 確実な の だから、 あと を 
追つ かけても しょうがない。 だ 
からな にか 新しい 八 ードを 見つ 
けて、 それ を 大事に して ほしい 
としかい いようが ないし、 それ 
がお 互いに 一致したら、 ちゃん 
といい ゲーム を 作りたい と 思つ 
ています。 

だから みんな も MSX は、 青 
春と おなじよ ラに どこかに 棚 上 
げして おいて 新しい 八 一 ドを見 
つけ、 そラ しながら MSX とつ 
さ 合って いって ほしい。 



ひきつづ さグ ラジュ エー シ ヨン' イブ 



前回の マイクロ キャビン 編で は、 メ 
一力 一の 入た ちの 声 を、 ほとんど お伝 
えで さず 申し訳なかった。 そこで 後編 
では マイクロ キャビンの 中津 さん、 末 
永さん、 川口さん、 三曽 田さん、 伊藤 

さんの 5 人に アンケート をお 願いした 
ので、 その 回答 を 紹介したい。 
■ いちばん ヒヅ 卜した ゲ一 乙 はなんで 
すか マ 

開究兼 プロデューサー である 三曽田 
さんがい ラに は、 「スーパー 大戦 路』。 
「プリンセス メーカ一」 ゃサー クシり一 
ズを 上回った とのこと。 
• いちばん 思い入れの ある ゲーム はな 
んで すか？ 

どラ やらいち ばんの 思い入れ = 初め 
て 手掛けた 作品みたい。 それぞれ 紹介 
すると、 伊藤さん は 「プリンセス メ一 
カー」。 川口さん は r サーク • ガゼル の 
塔 j。 末 永さん は 「FRA 丫』。 中津さ 
んは 「幻影 都市』。 三 曾 田さん は 『サー 
ク J でした。 

• 期待して い S のに 売れなかった ゲー 
ムはぁ 10 ます か 9 

書きに くいと ころ だが、 末 永さん、 
中津 さんが ほつ 影 都市』 を 挙げていた。 
中津 さんがい ラには ターボ R 専用と い 
うのが 売上げ に 響いたら しい。 
• 「あつ、 やられた な あ」 と 思った ゲ一 
ム はあります か。 また、 それ はどうい 
う 点で しょ ラ か"？ 

伊藤 「ときめき メモリアル パコ ナミ） 
の 恋愛の シミ ュ レー シ ョ ン化。 
川口 r ソリッド スネーク J (コ ナミ) の 
システムの 秀逸 さと 卜 ラップの 奇抜 さ。 
末 永 たくさんあります ね。 グラフ ィ 
ック 的な 部分と か アイデア 部分と か。 
中津 しょっちゅう 思います (笑)。 コ 
ン パイルの 「魔 導 物語 1 一 2 — 3」 の 
PSG 音声に は 負けました。 いまだ 勝 
てる 音質 を 作る 自信が ありません。 
• MSX で ソフ卜 を 作って いて 印象に 



残った こと、 楽しかった こと は 7 

川口 入社して からず つと MSX の 仕 
事が 多かった ので、 すべてが 勉強に な 
りました。 

伊藤 初めて さわった とき、 なんて か 
ん たんに プログラムが 組め るんだ、 と 
おどろい たこと を 覚えて います。 
三曽田 [V1SX2 の 最初の ソフ 卜から 
最後の ソフ 卜まで 手掛けて きたので、 
感慨 深い ものが あります。 プログラマ 
として 閱 わる ことが 多かったです が、 
なんとい つても 八 ードを ほぼ 全部 理解 
でぎ た 最後の パ ソ.. コン です。 
末 永 印象に 残って いるの は 「サ一 ク 
I Jo 初めて 企画に 参加した から。 楽し 
かった の は fFRA 丫」。 いろんな ムチ 
ャを いって プログラマ を 困らせた。 
中津 MSX 専 ほで 作る と メモリが ほ 
し一 いと 思ラ ことです ね。 今 だに、 ど 
の マシンで 作っても メモリが ほしいで 
すけ ど （笑)。 

• MSX で やり 残し だ ことと、 MSX 
ユーザーへ メッセージ をお 願いし ます 

中津 ターボ R でぐ りぐ り 動く ァ クシ 

ヨン RPG を やって みたかったです。 

メモリの ター ポ R なら PC- 昍で 

はでき ない こと もで さたと 思います。 

末 永 やり 残した こと はたく さん あり 

ます。 シュ一 ティング や アクション を 

もっと 作って みたかったです ね。 

伊藤 シュ一 ティング だ。 

川口 MSX2 で オリジナル ソフ卜 を 

作れなかった こ 七. "^力 に 「；^ 雄志 

願 J を 出せな か 。 

三曽田 やり 残した こと は 特に ありま 

せん。 MSX は 多くの 優秀な プロ グラ 
マ や デザイナー を 育てた 八ード だと 思 

います (少なくとも うちに は 多い)。 そ 
んな 八一 ドを 今でも 大切に 持って いる 
みなさん は、 きっと 優秀な 人 たちだと 
思います。 
ご協力 ありがとう ございました。 



M ファンが 創刊され て 今年 は 8 年 目。 中学生 は 大学生に、 高校生 は 
社会人に なるほどの 月 曰が 流れて いる。 むかしの 読者 は 元気 かな 7 
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前号の グ ラジュ エー シ ヨン- 
イブの プ レゼ ン 卜に、 想像 以上 
の 八 ガキが 押し寄せ てきた。 お 
いおい こんなに プ レゼ ン卜 はな 
いよ、 と 思いつつ ほとんどの 八 
ガキに 書かれて いる、 編集部 あ 
ての メ ッ セージ を 楽 し く 読んで 
いる。 ただ、 ここで 紹介しょう 
と 思った 八ガキ を、 こ こぞとば 

かりに 郎 太が 「M ファンに いい 
たい 放題./」 に 持って いってし 
まラ ので 大変 だ。 
參 MSX のなんでも 自慢と ぃラ 
ことです がわた し はメ卜 ロノ 一 
ム* チューナー として MSX を 
活用して います。 しかし、 なん 



だかんだ いっても、 現在こう い 
ラ 状況 下で MSX を 使って いる 
こと 自体 自慢で きる ことで はな 
いでし ょラか 7 ところで、 12 
月 号の 幼稚園の 情報です が、 彼 
ら がその まま MSX ユーザーに 
なって くれる といいで すね。 
(宮城 • 五十嵐 智昭 歳） 

12 月 号の 園児た ちが、 もっと 
MSX を 活用で きる ょラ になつ 
たと きに、 M ファンがない と 思 
ラと 残念 だね。 

今回の M ファン • グラフ ィテ 
ィに 収録した 『まもの ク エス 卜 
II J の 作者、 東郷生 志から 「S 
UPER SESSION 神楽 



河岸 ライブ • フェスタ' 94」 の 案 
内が 届く。 みんな 彼の 作品 を 期 
待して 待って いるのに、 という 
ことで さいそく しに 行って ぎた。 
彼 は その ライブの 主催 側スタ 
ッフ であり、 出演者だった。 

• どんな 仕事 をして いるの 7 
青少年た ちが ちぢこまらない 
ように、 社会 参加 を 推進して い 
る 仕事 をして います。 

- ファン ダムへの 投稿が 御無沙 
汰 だけど、 いい 作品 をつ < る コ 
ッを 教えて。 

ほ' く は ライバル を 求めて がん 
ばってきた。 だから、 いい 作品 
が 生まれき たの だと 思う。 負け 




【マイクロ キャビン' アン ケー卜 回 プロフィール】 伊藤 勝 己 ： [ 'プリ ンセス メーカー J など を けた プログラマ Z 川口 洋一郎 ： で サ一ク 

¥1 卦 けた グラフィック デザイナー 仁 志： 『FRAY』、 『キャンべ一 ン fifcWKUgj など を 手掛けた グラフ ィ ック デザイナー/中 津 泰彦： '"サ 一 ク」、 
マ/三 曽田 明： 『キャビン パニック』 など を けた プログラマ & プロデューサ一 



たな あと 思った の は 『体操 人類 
マツ 卜 マン』。 
- M ファンに 思ラ こと は 

ぼくら は 共に 荒波 を 越えて き 
た、 という 共感が 得られる こと 
かな あ。 

もうす ぐ 絶対 作品 を 送り ます、 

という 彼の 言葉 を 楽しみにして 

いる。 （ち） 

. ガセリ 'レの 塔』、 『プリンセス メーカー』 など を 
"FRAYj, 『幻 Ijai 市』 など を 手掛けた プロ グラ 
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\ まで 導いて くれた メ I 力 I の ひとつ だと 思います。 MSX の ソフトの なかで いちはん 好きな の は -FRA 丫」 です。 一 プリンセス メ 14 

r サ —ク， I シリ I ズも よかったです。 (千 爾\ 松田裕 之-円 歳) ★ そんな …… 休刊 だなん て/. 僕 は 絶対に 信じません。 だって、 月 

と、， つたじゃありません か。 …… などと はもう 思いません。 ここまで がんばった 方々 にこん な こと はいいた くありません。 二うな つたら 
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第 10 回 読者 参 
対戦 型 卜 一 ナメン 卜 ゲーム 



き J 



勝負 はやって みなければ わからない。 圧倒的 劣勢 を 強いられた 
戦いで 起死回生の 一撃。 勝利の 女神 は 非情 だ …… 



応募 総数 268 通。 無効 票 3 通。 
これまでで 参加者が いちばん 少 
ない 状況に なって しまいました。 
さみしい かぎりです。 

さて、 次回から 「修行」 を 実 
施します。 この 修行 は 戦士の 能 
力 値 を ァ ッ プ する 目的で 行う こ 
とに しました。 規定 をよ く 読ん 
で 応募して ください。 に' 

ここでお 知らせです。 最終 号 
で 「チャンピオン シップ 大会」 
を 行います。 詳細 は 次号で。 

「鎧と 楣のメ リツ 卜が 少ない と 
思います」 

とい ラ わけで、 今回から、 大 
幅に 変更 を 加えました。 試して 



みて ください。 

「前回 優勝者の 八 ガキは 名称が 
書かれて ないし、 合計 体力 も 違 
つてる。 無効で は 7"」 

確かに。 し 力、 し、 そこまで 厳 
しくし ますと、 ほかに も 多数の 
方が 該当して しま ラん です。 合 
計 金額 を オーバーし てません し、 
ほか はさ ちんと 書かれて ますの 
で、 参加 を 認めました。 次回 は 
きちんと 書いて くれる でしよう。 
も フ大： KiM 惊 

決勝に 進出した 2 人 は 共に 初 
出場。 精霊 使いの 水 竜 は、 虎の 
薬で ドーピングした タイプ 2、 
どっかの 猫の Oh. ムジナ は、 ユン 



ゲルで ドーピングした タイプ 0。 
基本 能力で 上回る ムジナが 序盤 
から 有利に 展開。 

終盤に、 水 竜が 準決勝で 見せ 
た クリティカル ヒッ 卜が 炸裂/ 
しかし、 体力が 十分に あった 厶 
ジナに は 致命傷に はならず、 そ 
のま ま 水 竜 を 退け、 初の 女性 ォ 
ーナー 優勝者が 誕生した。 
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O 二 こに は 害いて ません か'、 女 ft オーナ- 
です。 シン フ" ル ィズ ベストの 
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ネズミ キング 




65 


椅玉 


久 慈しり ゆう 


かよりん 


56 




65 


東京 


小川 朋彦 


ソ ロウ 


120 




秋 田 


よし 


ちゃ ばおう 






65 


栃木 


聖流牙 龍王 


パステル K. 




65 


東京 


内 藤 半解 由 


正文 字 左 近 


60 




65 


±奇 玉 


今 森 


ゥ一タ 




65 


大阪 


四方 雅仁 


マーサ 8 








東京 


ブラ モ狂 四郞 


クリフ ハン ガ一 


125 


65 1 椅玉 


スト 口— 将軍 


徳台雷 子 






65 1 大阪 1 戸川 万吉 


孔雀 王 





參 2 位 ~5 位の 装備 



X 

X 



ァ a 5 

ァ 5 



ァ 2, 3 
ァ 1,5 



-は使 いづら く、 MSX が 必要な の だ。 それ は、 細かい 時間の 計 ir MSX は 内蔵 タイマ を BASI 

数 ひとつで S 分の— 秒での 計測が 可能な MSX は、 今や (金の ない) 物理 謹 験 室に は 必要 不可欠な 

ていった。 (北海？ 月 原亜途 • ？.® 



榍 榍楣楣 擴楣楣 

X X 2 X X X 7 

鎗鎧鐘 鎧 鐶鐘鐘 

CIJ £ Cli 1 5 フ X 

武 武武武 武武武 

戦 戦 戦 戦 戦 戦 戦 

® # ® S ® ® ® 
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大会 規定 



「ガ マック./」 と は 読者から 送って もら 
ラ キャラ 設定 を もとに、 編集部で 作つ 
た プログラムで 戦わせ、 どちら かの 体 
力が ゼロになる まで 対戦して 勝敗 を 決 
める ゲームの ことで ある。 

■ 大： 

決勝 [ ^一 ナメ ン卜 出場者 1 昍名を 決める 
の は 対戦。 例 ： 3[][] 人の 参加者が いた 
ら、 ランダムに 対戦 させ ほ 人に し、 次 
の 対戦で 75 人に する。 まず 75 人が 決定。 
負けた 75 人で また ランダム 対戦 をす る、 
とい ラょラ に 八 ンパは シードしながら 
最後の 1 人まで 対戦 を 繰り返し、 出場 
者 を 決定す る。 
國 ライセンス I 口の 発行 
S 位までの 入賞者に 発行す る もの。 取 
得した ID は 以後、 永久に 使用す る こ 
とがで き、 取得 以後 I D 所有者 は 基本 
金 SODG に ボーナス ポ イン 卜 を 加算した 
金額で 戦士 を 雇える ようになる。 複数 
取得した 場合 はすべ ての I □ を 八ガキ 
に 明記し、 それぞれの ボーナス ポ イン 
卜 を 加算して 使用す る。 今回の ボー ナ 
スポ イン 卜 は 1 位 ，506、 2 位 -403、 
3 位 *306、 5 位 ，2[]6、 g 位 '10(3、 
17 位 以下 はなし。 旧 I □ 取得者 は それ 
までの ボーナス ポ イン 卜 を 10 倍にして 
使用で ぎる。 I 口 は A2 の あとに 順位、 



番号 をつ ければ よい。 例 ： 3 位の 中 川 
く ん A20364、 9 位の NOP く ん A^91 
26 とい ラ 具合。 
麗 戦士の 設定 

戦士 • 5 種類の 能力 値 を もつ。 
• 体力： 戦士の ヒ ッ卜ポ イン 卜。 
• 攻撃力 ： 敵に 与える ダメージの 値。 
• 防御 力 ： ダメージ を 軽減す る 値。 優 
れた 能力の 持ち主 は 攻撃 を 跳ね返す 
こと も ある。 
• 素早 さ ： 先制攻撃 率、 攻撃 回数、 攻 

擊 回避 率に 影響す る。 
• 運 ： クリティカル ヒッ卜 攻撃 確率、 
攻撃 回避 率に 影響す る。 
• 攻撃 命中率 ： 素手の 状態で 5D%。 
※攻撃 回避 率 ： 素早 さと 運、 攻撃力と 
防御 力 も 考慮に 入れ、 攻撃 を 受ける 
たびに 算出す る。 
装備 品 • 装備す る ことによって 戦士の 
能力 値 を 変化させる ことが でさる。 効 
果は 別表 参照。 

修行 • 戦士に 卜 レーニング 費用 を 与え 
る ことで、 パラメ 一夕 基本 値に プラス 
なの 能力 アップ を 図る もの。 
國 参加 方法 

① I 口が ある 人 は 必ず 書く こと。 書し ヽ 
てない 場合で、 基本 金 500(3 を 上回る 場 
合 は 無効と する。 

© 参加者 は オーナー となって、 基本 金 
5Q0G (単位 はガ マック） を 使って 戦士 
を 雇い、 余った お金で 武器、 鎧、 循、 



番号 


名 称 


効 果 


値段 




龍の 鎧 


防 +10 %— 2 攻十 1 


75G 




宵 銅の ま g 


防 + 8 1 攻 + 1 


60G 




鎖の 鎧 


防 + 6 衆— i 体 + 1 


40G 




木の ま g 


防 + 4 素 一 1 体 + 1 


25G 


5 


皮の 胸当て 


防 + 2 索— 1 体 + 1 


I5G 



番号 


名 称 


効 果 


値段 




鉄の 梶 


防 + 4 体 一 1 回 + 20% 


55G 




木の 揭 


防 +3 体 一 1 回 +15% 


35G 


3 


皮の 梯 


yj+ 1 体 一 1 回 + 10% 


20G 



番号 


名 称 


効 果 


値段 




聖剣 


攻 +10 素— 1 ^ + 25% 


95G 


2 


短剣 


攻 +4 素 一 1 命 + 30% 


55G 


3 


戟斧 


攻 +12 素— 3 ^-5% 


60G 


4 


植 


攻 +7 紫 一 2 命 +10% 


65G 


5 


炎 (魔法） 


攻 +5 体— 2 ^ + 25% 


75G 




雷 (魔法） 


攻 +a 体— 2 ^+25% 


G5G 




水 (腐; 去） 


攻 + 3 体— 1 命 + 30% 


55G 



あなたと いると、 夢の ような 気持ちになる の C 
ずっと そばに いて。 心 を 込めて 贈ります。 



し》 



アイテム を 装備させる ことが でさ、 好 
みで 修行 をさせる ことができる。 武器、 
鎧、 循は それぞれ 1 種類 だけ、 アイ テ 
厶は 同じ もの を 複数 は 装備で きない。 
装備の 効果 は 大会 終了まで 変わらない。 
戦士 だけで 装備がなくて ち 大会に 参加 
でさる。 

O 修行に あてる 費用 は、 10G を 一 ロ（1 

の 位 は 切り捨てる） とし、 何 口で も か 
けて よい。 多く かけた ほうが、 パラメ 
一夕の ァ ッ プが 多くなる 確率が 高く な 
る。 また、 まったく 効果がない 場合 は 
あるが、 下がる こと はない。 どの パラ 
メ 一夕が 上がる か は ランダム により 決 
定 する。 基本的に アップす る パラメ 一 

夕 は 1 つ だが、 まれに 2 つ あがる こと 
も ある。 上がった パラメ 一夕 は、 大会 
終了まで 変わらない。 
④參加 者 は 1 人に つき 1 キャラし か応 
募して はいけ ない。 
© 八 ガキに 戦士の タイプ、 武器、 鎧、 
楣、 アイテム、 修行 （何 口 か） を この 
順で、 番号と 名称の 両方 を 書いて 応募 
して ほしい。 あと 使った 合計 金額と ォ 
ーナ 一名 （5 文字 内）、 戦士の 名前 （7 
文字 以内)、 ID 全部 （取得者の み） も 
忘れずに 書く こと。 

• 以上の ょラな こと を ふまえ、 下の あ 

て 先まで' 応募して くれ。 

=r]05 東京都 港 区 新橋 4 — 10— 7 

TIM MSX'FAN 編集部 

「ガ マック./」 係まで。 

※しめ 切り は 1 月 27 曰 必着。 

♦ はみだし ガ マック/ 

じつは 今回、 飛び入りき 加で 編集部 
員 かさが 予選から 参加した。 結果 は 見 
事 玉碎。 「次回 はみ ていろ./」 と 息巻い 
ている。 しかし、 こっそり 優勝者と 衬 
戦して 轟沈した こと も 知っている。 さ 
て、 次回 はどう なること やら。 

4 連続 入賞 中の 9 位の 徒手空拳 くん。 
これで 計 5 回の 入賞 は 文句な く 最多。 
使える 金額ち になり、 これ は 最多 
タイ記録。 優勝に は パラメ 一夕と は 別 
の 「運」 が 必要な の だろ ラ。 

修行で アップす る パラメータ を、 指 
定 できない ょラ にしたん だけど、 いか 
がな ちんで しょ ラ 7 



女性 投稿者が 多い, のに、 バレ 
ン夕 イン ネ 夕が 意外と 少な かつ 
たような …… 。 深く はッッ こま 
ないで おこう。 

最近、 イラ ス卜 投稿者に ファ 
ン がっさ はじめた。 なかで も 松 
尾 ファンが 圧倒的。 彼の 色 使い 
に は、 誰もが一 目お いている よ 
うだね。 

ここにき て 初投稿 者が 増えて 
いるんだ。 この 調子で 次回ち ガ 
ン ガン 投稿 頼む ね./ 



次号のお 題 （3 月已曰 発売） 
「想い出の あの人」 
次々 号のお 題 （5 月 8 日 発売） 
「大好きな ファン ダム 作品ん 




な- 



ftifi の イラスト コーナ一 は、 女 
の コ の 活躍ば か り が 目立ちます。 
男性 諸君、 がんばろ うよ/ 
次号て 1^ できる 作品 は、 締め 
切り までに 届いた ものまで が 対 
象と なる。 1 月 は 27 日 讓部必 
着。 締め切り をす ぎて 届いた 作 
品 は、 次々 号 翻 対象と する。 
イラスト は お 題の 関係 丄、 ボ ッ 
になる もの は ある。 ペンネーム 
は 英文 じ や ない 簡潔な も のの み 
有効と する。 干 氏 名* 
年齢.^ (職業） • 1^1] を 必ず 
書いて 下の あて 先まで。 
T105 m^B^I^ 橋 4-10-7 
T I M MSX • FAN 謹 部 
「イラスト コーナー」 係 



、ます。 最後に 書いて ある 



※イラスト コ 一ナ一 は ボイ ン ト 制に な - 

します。 ポイントが たまったら、 希望の 賞品 を 自己 申告して ください。 賞品 は 以下のと おりです。 3P:lIW#f" 円、 5P:M#3 千円、 1 
券 I 万円。 なお、 ポイント は 賞品と 交換した 時点で ク リアされ ます C 現在の ポイント ランキング ベスト 5 は I 位と りポ一 ル、 tK^ たま （8P)、 
司、 遠 名 疎 夏、 MS (4 P) となって います。 みなさん、 負けずに ドシ ドシ応 慕して きて ください 



こよって 赏品を プレゼント 
好きな ソフト I 本 9 P ： [IB 
3 位： 綴 喜 終 （6 P)、 4 位： 田 中将 
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武 
器 



武器 を 装備 し ない 場合、 素手 (s: 化な し ） で 攻¥ 
します。 



處 



» 体-体力、 攻 '攻¥ 力、 防' 防御 力、 素' 素早 さ 

命' 攻孳 命中率 は 全員、 菜 手の 状態で 50%。 VS. 

回 '攻 お 回避 率 （内部 パラメータ）。 



番号 


名 称 


効 果 


値段 




ユンゲル 


体 +6 素 +5 


I10G 


2 


虎の 薬 


攻 + 5 防 +1 命 + 5% 


95G 


3 


素早 さの 石 


素 + 5 命 +10% 


85G 




亀の 薬 


防 + 6 紊ー 1 ^^ー5% 


65G 


5 


幸運の 御 守 


運 + 10 


25G 



痛 



しき を 複数 所有して はならない。 




1- 

X 
X 

XL 




さィ テム 




ijf きおん 

ま 

-> ぶ 



る-と > ヌ 2 

f 管 4 




^dj は JS: 

F 



々—l ヌ 

き あ 



サ フ IV 一 



T A 



今回 は 同人 地下 工房と 国際化の 合同 特別 企画で、 

つ 一ザ 一 1> 翻の ィべソ k しポ一 ド;^ お S けす る や „ 



終 じ 残 
わより 
つう あ 
た ぶ と 

力、 ° 3 
らみ冊 
つ ん 、• 
て な も 
M まう 
S だ と 
X まつ 
が だ く 
終 が に 
わん 力 
る ぱ ゥ 
われ ン 
け る ト 
じ 。 ダ 
ゃ今ゥ 
な は ン 
い と が 
ん リ 始 
であ ま 

Ur 

' M し 
確フま 
かァっ 
にンて 

、 を ' 

A ま >^ 
ので 是 
情 し ぎ 

I ミ' I 

は 盛 

< 上!^ 
な げ g 
つ ま ぎ- 
て しの 
しょ 人 
ま う。 グ 



すフぜ 

が 7 い 
、 ン い 
し、 愛る 
わしょ 
ゆて う 
るるで 
，よす 
同つ が 
人 ： - 
し 幕 今 
と^の 

れかを 
部 < 

は つ. 、 
' 20 今 
n 歳 後 
常 一の 
に ★ こ 
元み と 
気 な を 
にさ 考 
やん え 
つ 、 ま 
て 何し 
まかよ 
す 力う 
ょンょ 
' 違 '- 
ナぃ先 
二し 曰 



か い 

■ て 

別 き 



今回 は MS X ユーザーが 企画、 
開催 をした ィ ベン 卜' め レポ 一 卜 
をお 送りし ょラ。 
チカ ： ドクター、 ィ ベン 卜って 
いいです よね。 同じ 趣味 を 持つ 
人た ちが 集まり、 楽しく 語り合 
ラ。 とても 有意義です よね。 
ドクター コーポ一,: ふん、 それ 

にし, て. もヮ シのゾ i:^ 卜が 1 本 も 
売れん というの は 腹立たしい。 
チカ ： 仕方ないで すよ。 今日は 



去る 11 月 13 曰 （曰）、 愛知県 豐 
田 市の 愛知 学 泉 大学で 「MSX 
フェスティバル in TOYO 
TA」 という ィ ベン 卜が 開催 さ 
なた。 この ィ ベン 卜 は 同大 学に 
在学す る 石 田照彦 氏が、 学園祭 
の 呼び モノ と して 食堂 スペース 
を 借り切り、 MSX ユーザー 同 
士の コミュニケーション を はか 
ろうと 企画した もの だ。 

残念ながら 12 月 号の M ファン 
では、 締め切りの 都合で この ィ 



今回の ィ ベン 卜に は 企画 者で 
ある 石 田 氏の ほか、 MS X CL 
UB GHaMSX • FAN • 
FAN. GENU I NE NET 
WORK. MO SOFT, TE 
AM PMK、 WOOD SOF 
T、 圖 G、 Illusion, NGD 
プ ロジェ ク卜、 野望 集団 ギガ ミ 
ッ クス、 PCCM (順 不同） の 
11 サークルと、 いち ユーザーと 
して 野々 垣裕司 氏が 參加 ，協力 
していた。 

11 時 を 過ぎた ころに はすべ て 
の 参加者が そろい、 石 田 氏が マ 
イク を 使って 開会の 宣言。 続い 
て 各 サークルの 代表者が ステー 
ジに 上がり、 順々 に 自分の サー 
クルの 紹介 を 始めた。 開会す る 
までの 時間に すでに みんな 打ち 



文化祭の 1 スペース を 借りた ィ 
ベン 卜なん ですから。 あ、 あつ 
ちで 記念 撮影 やって ますよ。 わ 
たした ち もま ざり ましよ ラ。 
コ一 ボ一： か〜 っぺ ペペ./ ソ 
フ 卜が 売れなければ、 帰りの 交 
通 費がない のじ や。 チカ、 お ま 
えの 色気で 客 を さそえ/ 
チカ ： はい、 チーズ。 
コ 一ボー： こらつ./ 人の 話 を 
聞い とる のか./ 



エステ ィ八ル 



、情報 をお 知らせす る こと 
がで きなかった。 しかし、 石 田 
氏が 各 サークルへ 呼びかけ てく 
れ たこと や、 パソ通 を 通じての 
告知な どで、 この ィ ベン 卜 知つ 
た 人た ちが 会場に 集まった。 

当 曰、 われわれ 取材班ち 新 幹 

線で 一路 名古屋 へ。 午前 10 時半 

ごろ 会場へ 到着した。 会場 内 は、 
すでに いくつかの サークルが 準 
備を 整え、 さまざまな 物 を 展示 
し 始めて いた。 




ま, まん-. 、- - 

で 約 15^。 愛 ま 泉 大学 は 
眺めの いい 高台に そびえて いる。 食堂 を 借り切つ 
翁 暴 内 は MSX— 色につつ まれて いた 




MSX ユーザーズ パ？ 




お疲れさ ま 

解けて いたよう で、 会場 内 は 和 
やかな 雰囲気に 包まれて いた。 
自然と あいさつ も 冗談 まじりの 
楽しい ものと なり、 ィ ベン 卜の 
切り出し としても、 上々 の雰囲 
気 を 漂わせて いた。 
この 曰 集まった サークル 関係 

者 は 約 30 名と いったと ころ。 し 
かし 学祭の 1 スペース を 利用し 




マジカル ラビリンス 
' 鼉— . 



OG- NET の シュ一 ティング ゲ一ノ 
ン 常連 か 多数 参加 してた たいま 制作 中 

たィ ベン 卜な ので MSX ユーザ 

一で はない 一般のお 客さん も 出 
入りし、 常時 50 名 程い るに さや 
かなもの となった。 子供た ちが 
ゲームで 遊び、 おじさん やおば 




キガミ ックス の 迷宮 股 出 ゲ一ム PCCIVKO 
忍者 タツ フ 対応で <1 人 同時 フレイ 可能 

さん も 興味深げ に 眺めて いた。 

われわれ 取材班 も 各 サークル 
に、 活動 内容、 展示品、 今後の 
活動な どに ついて 聞いて まわる 
ことにした。 



ソケッ 卜 情報 （ 1 月 8 曰〜 3 月 6 曰） 



★ 1 月 8 日 （日） 「韩 I？ 宮パ ソケッ ト 13」 —'铺 宮 産業 展示 館/ 「大分 パソ 
ケッ ト 8」 —大分県 中小企業 会館/ 「小 倉パ ソケッ ト 12」 —西日本 1^ 展 
示 場 ★】 月 14 日 （土） 「静 岡パ ソケット 24」 — 静岡 産業 館 *1 月 15 日 



(祝） 「仙 合パ ソケッ ト 32」 — ト レン ド ホール/ 「名 古屋パ ソケッ ト 38」 一 
理容 会館 ★ 1 月 16 日 （休） 「新 ソケッ ト 19」 —ブラ ザ一 文ィヒ センター 
★1 月 22 日 （日） 「パ ソケット • スペシャル 6」 —都: £M 業 貿易 センター/ 
「札 《ソ ケッ ト 37」— 札幌 ティ セン ホール *1 月 29 日 （日） 「大阪 パソケ 
ッ ト 37」 —大 M= 立体 館/ 「広 島パ ソケット 25」 —広 島 市中'』、 企業 会 
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I 玉 IP^ ィ 匕の 前号の 国 P 對!: に、 オランダの MSX CLUB GOUD/W く MSXTi) 、ら 撤退した という 言 己 事 力; ありました 力;、 それ は 正確な' |f#re はない と、 TEAM PMK の 北山 健 治 氏から ご 
士、 =r^7"、 ォ對 尚いた だきました。 氏 はちょう ど GOUDASI 胙の SISC Interface を; £5： していた ところで、 前号の 記事に 驚き 絡 をと つたそう です。 その 返答に よると 「古い ソ 

obp-cO フト C7>f:fe 給 を 止めた だけで、 今後 もま/ K 乍 ハード' ソフトの 開発な ど、 MSX の 活動 を 続けて いく」 という ことでした。 ^このような 二との なきよう 反省 するとと 

もに、 正確さ を 欠いた 言 のす 織に よ り、 斷 の 方々 に 多大な 惑 をお かけした こと を 深 く お詫びいた します。 



いいたい 放題， 




テジや レフ エステ ィバ/ レ にいこう 






館/ 「維パ ソケッ ト 6」 —グリ 一ンド 一ム雌 *2 月" 日 （祝） ""高 崎 
パ ソケッ ト 15」 —高 崎 tftWi 医療 センター/ 「熊 ；$ ン 《ソ ケッ ト 19」 —熊 

南 女2 月 12 日 （日） 「岐阜 パ ソケッ ト 13」 —岐阜 商工 会 am/ >" 鹿 児 

島パ ソケッ ト 2」 —鹿児島県 自治会 館/ 「仙 合パ ソケッ ト 33」 一仙 台 産業 
展示 館/ 「高 松パ ソケッ ト 15」 —四国 新聞社 *2 月 19 日 （土） 「金 沢パソ 

地下 工房 
のお 詫び 



ケッ ト 21」 — MRO ホ一ル / 「麵パ ソケッ ト 25」 一' 綱 産業 館 *2 月 
26 日 （日） 「パ ソケット 45」 —^文 具 共和 会館 ノ 「盛 岡パ ソケット 16」 ― 
岩手県 産業 会館 

※時間 は どの も 11 ： 00—15 ： 00 まで。 なお、 お問い合わせ は ユウ ユウ 
内パ ソケット 事務局 (303-5821-1 81 1) まで。 



9 碎 12 月 号の 同 Ai 也 下 la で 紹介した 「MSX の 適当 で、 iilS の 問い合わせ ttSff が! つてい ました， 正しく は、 X8I9 福 岡 mm 岡 巿西区 2— 30— 20 ず 

てす。 郵便屋さんの iOt により 前の ttS)? でも 届いて いたよう です 力、'、 もし、 if 便 物が もどって きて しまった は、 こちらで お願いいた します.， また、 これから 

出す 人 もこ ちらの ft? 万で 出して く ださい。 ごめんなさい。 




ゲ イス クマ カジン や ゲームの 
制作 を、 活動の 中心とし ている 
サークル はや はり 多く、 最近 は 
レベル も 高い よう だ。 そんなな 

か NGD プ ロジェ ク 卜の 活動が 

印象的だった。 パソ通 をして い 
ない 人に、 その 魅力 を 知っても 
らラ のが 目的で、 作者に 許可 を 
得た フリー ソフ卜 ウェア を ディ 
スクに 詰めて 無料 配布して いた。 
展示品 も ディ スク マガジンと 
ゲームが メインだった。 そのな 
かで 特に 目 を 引いた もの を カメ 



ィ ベン 卜が 終わった あと、 時 
間 に 余裕の ある 人た ち は 残 り 、 

今後の MSX についての 話し合 
いが 行われた。 われわれ は 都合 
により 參加 でさなかった の だが、 
GENU I NE NETWOR 

む か ぐ ら ゆうすい 

K の 夢 神楽 遊睡 氏から レポ 一 卜 
をいた だいた （ありが と ラ）。 そ 
れに は、 M ファンが 最終 号を迎 
える 前に ユーザー 間の ネッ 卜ヮ 
ークを 作ろう、 という 結論で 話 
を 終えた と 書いて あった。 

MS X にか ぎらず、 どんな 趣 
眛 でも ひと り で やる より は 大勢 



株式会社 プロ ッ コ リ 一が 主催 し て 
いる イベント 「デジタル フ エステ 

ィ バル」 という (7^11 つてい るかな？ 
この イベント は、 去年の 9 月から 




過" llP^^ ； J 



ラに 収めて きた。 

最後に 「これから 
の 活動 は 7」 と 質問 
したと ころ、 みんな 
ほほ' 同様の 答え を 返 
して さた。 

「MSX が 好きだ 
から、 今後 も 変わり 

なく fe つてい きます」 OMSX エミ. 
MSX ほど ユーザ STG''' ガル フ-- 

一に 大事に されて いる パソコン 

は ほかにな いので は 7 そう 思 

わせて くれる 一日だった。 

% ろ 

し ろ 
か い 
し た 



-夕の 展示， AtSSlti て MSXI 用の 



OMSX2 の 皮 を かふった タ一ホ FU キー ひとつで ティ； 

クが才 一トイ ジェク 卜する あやしい Sdg マシ、 だ 



便のお 
JIJ も の' 



M ファン なきあとの ユーザー 

間の 連絡 方法 は、 パソコン通信 
が 主流になる。 といった 意見 を 
多くの 人から 聞いた。 しかし 誰 
もが パソコン通信 をして いる わ 
けで はない。 より 多くの 人と 楽 



しみ を 共有す るた めの 方法と し 
て は 「紙」 という メディアが 優 

れ ている。 そんな 訳で、 MSX 
ユーザーの ための 小冊子 2 冊 を 
紹介。 どちらも M ファン 常連が 
多数 参加して いる 楽しい 本 だ。 



必 



力、. 力； 



要 

は し I 

導ろ、 么; 
つ そ 
ん ゲ I 
だ I ゆ 
ぞ ム I 
/ や ふ 
ん う 
み な に 
んら者 



ISX ユーザー はと まらない./ 



で やる ほラが 楽しい と 思う。 そ 
のた めの ネッ 卜 ワークが できれ 

ば、 今後 もみん なで MSX を 楽 
しんで いける だろう。 

今回の 取材で、 みんなの 前 向 
きな 考え を 知らされた。 ひとり 
ひとりが 現状 を 正確に 把握した 
上で、 自分が あらためて MS X 
が 好 さで ある こと を 認識し、 自 
分に 何が できる のか、 何 をした 
いの か、 何 を すれ ぱいい のか を 
真剣に 考えて いた。 今の MSX 
は 「好き」 という ユーザー 共通 
の 想いに 支えられ ている。 



始まつ た 同人 ソ フ ト の 即売会 だ。 
同人 ソフトの 他に も、 ゲーム 関係 
の 設定 資料 や 同人 誌な ども 扱って 

いる そ "o そして、 こ 二 だけの 雷 舌、 




MSX サークル を大 ltt£D して 〈れる 
そうだ。 サークルさん は、 二 C7)a 
称 ""デジ フェス」 に 参加して みて 
はいかが？ なお、 お問い合わせ 
は デジタル フェス ティ/ •： ル 準備 会 
(S03-5387-6781) まて'。 




よ'， 8? 

ラスよ、 
ベ 

も ッ P 

― °° 98 
？ な. % 



I て 



た フ か 



りン X 
の で,' が 

,H 

丸タれ 
と I た 
かンと 
四 で 思 
角 も-わ 





ゲ I- ^ゃるから」 だ 

1^ 低 ビット 必要 だ 





M • F • F 



.. た ほとんどが デ イス ク マガジン 




OG ■NET_^,^_.^-T. TOM Bo 

く 【lr- 卞ー ハ 6Lf コ寸フ t t 




atL^ifeHiiU 愈し SJi-JiJ- .1 



パソコン通信と いっても、 わざわざ 新しい パソコン を買ラ 必要 はない。 
こだわって MSX で やる 必要 もない。 パソコン を 使わない パソ 通と は 7 



パソコンがなくても パソ通 はでき る!？ 





付 録 
ディスク 


「ス -パ- iig ディスクの 髓 J m 



今、 MSX で パソ通 をす るの 
は 難しい。 モデム はたく さん 売 
られ ている が、 MSX につな ぐ 
RS- カー 卜 リッジが 



パソコン通信 は、 「パソコン」 
と 名が つくだけ に、 いかにも パ 
ソコン で やる ものと 思われが ち 
だ。 しかし、 よくよく 考えて み 
れば、 パソコンに 執着し なくて 
も バソ通 はでき る。 

その 方法と は 「ワープロ を 使 
う」 という ことで ある。 最近の 
ワープロ はかなり 進化して、 ノ て 




手に入り にくい からだ。 

単純に 考えれば、 パソ通 を や 
りたい のなら ば 新しい パソコン 
を 買えば できる。 しかし、 MS 



X ユーザーの 中には MSX だけ 
を 所有し、 他 機種 を 生理的に 嫌 
つてい る 人 もい る。 でも、 そん 
な 人で も パソ通 はやって みたい 



ワープロ を 使って アクセス しょ ラ 



ソ 通が できる もの も 多くな つた。 
ちと もと パソ通 は 文字で 情報 を 
やりとり する ちの だから、 文字 
が 得意な ワープロに できな く は 
ない。 むしろ 漢字変換が 楽 だつ 
たり、 自分の よく 使う 文字列 を 
辞書に 記憶して いるた め、 書 さ 
こみが スムーズに 行える といろ 
利点 も あるの だ。 

ワープロで パソ通 を 楽しみた 
いのなら、 電機 店な どに ある パ 
ンフ レツ 卜 を もらって きて、 し、 
ろい ろ 調べて みると いい。 実に 
さまざまな ワープロが ある。 た 
だ、 良い ワープロ は 当然 値段 も 
高い。 へタ をす ると パソコン を 
1 台 買った ほラが 安く あがる と 
いう こと も あるので 注意しょう。 

通信 可能な ワープロ は、 RS- 
232C 内蔵 タイプと、 モデム 
内蔵 タイプの 2 種類が ある。 R 



今回の フリー ソフ卜 ウェア • 
ライブラリ は、 DOSg 用の フ 
アイ ル 管理 ツール 『Multi Me 
ntej (以下 MM) と、 その ツー 
ルの カスタマイズに 使う 汎用 力 
スタ マイ ザ 『CSj を 掲載し ま 
した。 

MM の ほう は、 作者の MOG 
U 氏の ご 厚意に より、 バー ジョ 



S-232C 内蔵 タイプ は、 市販 
モデム を 必要と する ので 意外と 
面倒 だが、 通信速度の 速い モデ 
厶に即 つなぎ 替えられる。 速い 
モデムが 出る たびに モデム を 買 
い 替えたい と 思って いる 人 は、 
こちら を 選' 3; とよいだろう。 も 
う ひとつの モデム 内蔵 タイプ は 
そのまま 電話回線に つなげられ 
るので 非常にかん 
たんだ。 通信 ソフ 
卜 を 内蔵して いる 
もの も あるので、 
買った その 曰から 
パソ 通が でさる。 
ただし、 モデムの 
取り替え はで さな 
い。 結局、 この 選 
択は 自分の 予算と 
相談す るし かない 
だろ 5。 



し、 やりたい のが 本音 だ。 

では、 パソコン を 使わずに パ 
ソ通 をす る 方法 はない のだろう 
か？ 実は あるので ある。 



最近、 年賀状 を 作る ため ヮー 
プロ を 購入す る 人が 多 くな つた。 
電機 メーカーの テレビ CM も 年 
末 は ワープロ だらけだった。 も 
し 去年 末、 家族の 誰かが ワープ 
口 を 購入した のなら チェックし 
てみ よう。 その 機種に RS-23 
2C や、 モデムが 内蔵され てい 
たら、 パソ 通す るし かない./ 




Q' 、ナソ 二 ッ クの モデム 内 E@!! ヮ一フ 口 FW- U I P98F 



-ソフ 卜 ウェア. ライブラリ 



ンを 「M • FAN 用」 
ます。 これ は、 
されて いる バージョン 「2.00」 



を 多少 手直しした ものです。 ネ 
ッ 卜 上で MM を 見つけた とき は 
2. 00 以降が 最新です。 



今回の フリー ソフ卜 ウェア 

參 『Mum Mente Ve に M'FANj MM— MFAN. PMA 
•『CS Ver.3.10』 CS3 10. し ZH 

《「Multi Mentej は MARIO- NET より 
※な Sj は ナツメ ネ'： 



ファイル 管理 ツール 『Mum Mente 



MM は MSX- 0052 上で 
動作す る ファイル 管理 ツールで 
す。 ディスク 内に ある ファイル 
の コピー、 削除と いった 操作 を 
かんたんに 行う ことが でさます。 
また、 内蔵の ピュア 一 も 持って 
いますので、 ドキュメント ファ 
ィル など も リターン キー ひとつ 
で 見る ことが でさます。 



さらに、 自分の MSX 環境に 
合わせた 環境 設定が できます。 
拡張 子 を 自動 判別し、 それに 合 
つた コマンド を 自分の 好きな よ 
うに 設定で ぎる のです。 

ちなみに MM に は、 表示 メッ 
セージの 漢字 表示 版と AN K 表 
示 版が 存在し ます。 収録して い 
るの は AN K 版です。 



二れ が; 表示) メッセージが で 表 

示される "は， ANKSS とかわらない 



80 フリー ソフ卜 ウェアと は 



多くの 人に ■( 吏っても らう こと を 目的に、 辦 斗て Iff 共され ている ソフトの こと を フリーソフトウェア とよんで いる。 ^は 「パソ 通- フ 
リ一 ソフトウェア」 という 図 し、 フリーソフトウェア 目当てに 通信 を 始める 人 も 多い。 そのせ いか、 使い っぱなしで i^J を 作 

者に 返さない 人が 増えて きた。 储に とって 制 者の i ^およ 大きな 活力な のた'。 ぶ、 ぐらし 省 二う; too 




Er- ァ、： i に ： 

いいたい 放題/.: 



★ どうも、 NV 組 早乙女 明て す。 今日は、 悲し 力った 二と とうれ し 力った 二と を 書かせても らいます.。 まず、 悲しかった 二と から。 買いたかった 「MSX—Datapack t U rbon 

あった ことです。 それと、 ^月に 大 f 協で 「MSX-C 入門」 を 法文した ところ、 3 週間 待た された あげく、 「ありません」 だと。 ちくしょう/ そして、 大阪 日本 橋の STAND BV 

てし まった。 安かった のに。 で、 うれしかった こと は 2 号 連続で 「M ファンに いいたい 放題/」 に 載った 二と。 そして、 あの 「ザ ナ ドウ」 が/. 中学のと き ROM 版 を 入手し たんだけ ど、 



： 版」 が GT フォ —ラムに 入 HHa 難と 

から？ JDD の フロッピ I が なくなつ 

SIRAM がいかれ てた のか、 再, 



TAK ERU の 売上に 基づいた MSX ソフ 卜の ラ , 
ン キング。 今 何に 人気が あるの か 要 チェック〃 一， e 



^ の に 
^足 は 



；»»» コン -ィ？>~シ31 ン 77 ィ i MMwlBiH ««« 

！ ccftTi ぉ咖 《； 




； ■ sass の-".'. お (?K , 



cs を 使って、 自分の 環境に 合った 
『MM』 を 作ろう./ 



まず、 MM. CFG の ファイル を、 
KID な どの エディ タで自 分 (7)^ に 
合わせて 書き換えます。 しかし、 
書き換えた だけで は 定義 さ れた こ 
と に はな り ま せん。 二 こ で CS^ 
つて カスタマイズ をす るので す。 
定義の 仕方 は コマンド ライ ン上か 
ら、 

CS mmO 

と 入力す る だけで OK です。 



テキス 卜 エディ タで MM を 自"; ><7Xtit に 
わせて 書き換えよう 



TAKERU 売れ どころ BEST10 




MSX フリー ソフ卜 ウェア 100 選 


ファミリ一 ソフ卜 
MSXE 6D0 円 


前回 1 位 


2 


SWEET 


はなえち やん 
ターボ R 5叩 円 




3 


PROLOGUE すち やら か ディスク 4 


FRIEVESSUNDOG 
MSX 2 BOO 円 


初 登場 


4 


NV マガジン 増刊号 #3 


SYNTAX 
MSX2 は 叩 円 


初 登場 


5 


MSX ベ一 しつ 君た 一 ぼ 


アスキー 

MSXa 円 


初 登場 


B 


3D CAR ACTION F-nano2 


X「ay 

ターボ A 1500 円 


初 登場 




MULT 卜 PLEX 


MIWA 

ターボ R 130D 円 


i 

前回 2 位 


8 


りと るけいば 


クラブ 
MSX2 500 円 


初 登場 


9 


BJG-J に 


KNKKY 
MSX2 600 円 


初 登場 


10 


□ewoman 完結編 上 • 体験 版 


BUJE EYES 
ターボ R 3D0 円 


初 登場 



※この 隨は、 10 月 I 日〜 I I 月 30 日まで を 集計した ものです コ 



A>CS MM 

CS version 3.10 -for MSX-D0S2 
Copyright <C>1933, 1994 by ITrt 
complete 

A> 漏 





Multi Mente の 使い方 



解凍した ファイル はなるべく 
同一 ディ レク 卜リ 内に 置いて く 

ださい。 特に MM. COM と M 
M. EXE は 必ず 同じ ディ レク 
卜リに 入れて おいてく ださい。 
MM の 起動 方法 は DOS のコ 
マンドラ インから、 
MMO 

と 入力す る だけで 起動し ます。 
起動す ると、 画面 上に は 現在の 
ドライブ 名 や ボリューム 名、 フ 
アイ ル名ゃ ディ スクの 残り 容量 
などが つねに 表示 さ; li ます。 操 
作 は、 カーソル 
キーで カーソル 
移動、 また、 任 
意の キーに それ 
それの 機能が 割 
当てられて いま 
す。 例えば 複数 
ファイルの コピ 
一 を 行って みま 
しょ 5。 フ アイ 

ルを 複数 マーク 

する に は スぺー oaffi 上に 



スキー を 押して マーク してお き 
ます。 その後 C キー を 押す とコ 
ピーの 準備が 整い、 コピー 先の 
ドライブ 名 を 聞いて さます。 こ 
こで コピー 先の ドライブ 名 を 入 
力す ると、 マークした ファイル 
だけ を 指定 先へ コピーし ます。 
もっと 詳しい 操作 方法 は、 M 
M. DOC を 見て ください。 M 
M が 起動して いれば、 MM. □ 
0C 上で リターン キ一 を 押す だ 
けで ドキュメント ファイル を 見 
る ことが でさます。 




汎用 カスタマイザ 『cs 



J 



^■'■■■<tfjBHMHIBBSiS&< 



『CS』 は MSX- DOSS 上 
で 動作す る カスタマイザ でず。 
カスタマイザと は、 かんたんに 
いうと ユーザーが アプリ ケージ 
ヨン ファイル を 新たに 定義し な 
おすと きに 使います。 したがつ 
て、 それに 対応す る 定義 フ アイ 
ルを 必要と します。 定義 フ アイ 
ルは 拡張 子 「. CFG」 という 
名の ファイルです。 実際、 MM 
の 環境 定義 ファイル を 使った 力 
スタ マイズの 例 を 下に あげてお 
きます。 参考に してく ださい。 



― CS の 使. い 方 は、 [DOS のコ 
マンドラ イン 上から、 

CS 定義 ファイル 名 o 

と 入力 すれば カスタマイズ を 開 

始 しま. す。 最後に 「com 口 le 
te」 と 表示 されれば 終了です。 
詳しく は、 CS. DOC の ほう 
を 見て ください。 



二の ように 「complete」 と 出れば カス タ 
マイズ は 完了した こと _に なる 
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初 登場 ソフ 卜が めじろ押し .ク 
中で も 『F-nano2』 はす ごい/ 



すごいで すね、 『MSX フリー 
ソ フ卜ゥ I ァ 1 [][] 選』 は 独走 状態 
です。 もう 発売して 1 年 近くに 
もなる のに、 いまだに 
順位 を 落としません。 

今回 は、 初 登場の ソ 
フ 卜が ほとんどです。 
なかで も S 位の 『3D 
CAR ACT I ON 
F- nano ョ』 に 注目 
しましょう。 値段 は 
1500 円と いう ことで、 
MSX の 同人 ソフ 卜と して はち 
よ つ と 高めと 思う かも しれ ませ 
ん。 しかし その 分、 デキ はすば 
らしいで すよ。 この ゲーム は 夕 
ーボ R 専用の 3D 表示の レース 
ゲームです。 ひとり プレイ はも 
ち ろん、 ゲーム ディスクの 中に 
ある ドキ ュメン 卜に 従って 通信 
ケーブル を 自作 すれば、 なんと 



ターボ R4 台 をつ なげて 4 人 同 
時 レースが 可能と なります。 ェ 
作に 自信の ある 人 はいかが 7" 




Oil 信ケ一 ブルがなくても、 as 上下 僻リさ 
れた 2 人 ブレイ 力 < 楽しめる ようになつ ている 



E っァ、 i に 

>ぃ たい 放題， 



-開 すると 自 キャラ かこ ちやこち やにな つて だめだった。 でも、 これで まともに。 フレイで きる/. 

取 後に、 メニュ —画面 また 変え ましたね。 これ も、 小さく まとめた 感じが いい。 M ファン. グラフ 

ノニュ 1 画面 を 作った みたいだ (そり や、 $ か？)。 では、 残りの 本誌 作りに 精 を 出して くださ； 



f. ミステリ —ハウス」 を 収録す るら しいので、 <57^ は 「はありい ふお つくす J シリ —スを 収録して ほしいて すね 

あとが POINT。 新しい メニュ I 画面が 載って いる 次の ベ —ジに 僕の 文章が あって、 なんだか 自分が いったから 

：- まで さようなら。 (大阪府 \NV 組 早乙女 明. S 歳) 



とにかくす- 一い スビ I ド感の ある ケ— 

厶だ。 グリグリ 動く tflof か爽， K だぞ /. 



最新 ゲーム ミュージック 

S ビデオ 情報 適 



m ス hfu — 卜 ファイター n 



発売中 



寒さの ため か、 新譜 情報の 攔で GM アルバムが おしく らまん じゅ ラ 
をして いる。 …… 元気が あってよ ろしい。 評/高 田 陽 



m パ- フエ 外 セレクション スナッ 升一バトル 発売中 



劇場 用 アニメ、 待望の ビデオ 化 だ。 
—— ベガ を 総帥に 頂 さ、 世界 征服の 野望 を 
もくろむ 犯罪 組織 シャ ドルーに 敢然と 立ち 
向かう インターポール 捜査 官 • 春麗 （声： 
藤 谷 美 紀)。 そして、 格闘 家の リュウ (清水 
宏 次朗） とケン （羽 賀硏 二） ら、 15 人の ス 
一 パース 卜 リー 卜 ファイター たちが それ ぞ 
れの 思惑 を 秘め 闘い を 繰り広げる。 

主題歌 は、 攝原涼 子の 大ヒッ 卜 曲 『恋し 

さと せつな さと 心強 さと,』。 2 種類の 画面 
サイズ、 ワイド スクリーン 版と ス夕 ンダー 
ド版 （ビデオの み） が あるので 注意。 




柴田直 人 氏の アレンジ による 「スナッチ 
ヤー」 の 八ード ロック' アルバム だ。 アレン 
ジャーの 「これが 俺の 世界 だ/」 的な 意気 
込みが ス卜レ 一卜に 感じられ、 パワーと ま 
とまり を 備えた 作品に 仕上がつ ている。 た 
だし、 原曲の 面影 はすつ かり 消えて いるの 
で、 オリジナルに 思い入れの ある 人 は、 別 
の 曲ぐ らいの 感覚で 聴いた ほうが 良い のか 
もしれ ない。 名曲 fTW I L I (3H 丁 
F NEO KOBE C I TYj も、 あ 
の 物憂げ な 魅力 を 払拭され、 違う 曲に なつ 
てし まった。 個人的に は 残念 …… 。 




真11^"厶ラィスピリッッ/31\11< 1/20 発売 ツイン ビ- PARADISES 讕 / 激唱 / 鱺. / 編 1/21 発売 



定評の ある サイ 卜 ロンの 攻略 ビデオ、 今 
回 は 真 サム スピ だ。 新世界 楽曲 雑技団 によ 
る アレンジ • サウンド を BGM に、 開発 者 
自らの プレイに よって 攻略 指南 をして いく 
という 究極の 構成と なって いる。 さらに は、 
ゲーム オリジナル 声優に よる ドラマ 「真 侍 
魂 活劇」、 テレビ CMX3 夕 イブ も 収録し、 
全 go 分 息 もっかせ ぬ 内容。 もちろん、 ゲー 
マーズ アイドル （この 肩書 も スゴィ が …… ） 
の 千 葉麗子 も、 ここ かしこに 登場す るので 
ファン は 注目 だ。 開究 秘話 を 盛り込んだ 8 
P (LD は 4P) 解説書 も 付く ぞ。 



ポ ニー キヤ 二 オン 

PCVP- 1 I 590 {VHS) PCLP-D0542 (LD) 
90 分 各 4800 円 （悦 込） 




ゲーム • ファンの みならず、 アニメ • フ 
アン、 声優 ファン を 巻き込んで 大盛り 上が 

りの ツイ PARA2 の ボーカル • アルバム 

再び だ。 半音 や 1 音の ズレ など 何の その、 
「楽しければ イイ じ やない か/」 の カラオケ 

巳 〇x ノリで 作って しまった という 感じ 

(もちろん、 ^まい 人 もい るが )o どこかで、 

聴いた 様な メロ ディ （パロディ 7) の 曲 を、 

どん /3; り 島 住民 11 人が 朗々 と 歌い あげる。 
注目 は、 どん ふくり 島 版 「We are the 
Wo「ld」 の 「We are the Donburij 

だ。 



キング レコ一 ド 

KICA-7652 3000 円け 兑込） 




発売中/ 秦大打 擎< '通信販売 限定。 シングル CD1500 円 + 送料 210 円。 308—263- 

攀三國 志 IV 電脳 電紫漏 4 作曲 は ドラマ 「琉 球の 風」 の 長生 淳。 シン セ アレンジ。 2300 円 Z 光栄 
暴 信 長の 野望 • 天翔記=^ヮルシャヮ国立フィル八ーモニー管弦楽団の演奏。 2300 円 Z 光栄/写 0) 
暴 宝 腐 八 ン夕ー ライム 4 プレイ ステーション 移植 版の GM 集。 2500 円/東芝 EMIZ 写 © 
• バブル シンフォニー/夕 ィ卜ー ZUNTATA=i> アレンジ も 3 曲 収録。 円/ PC/ 写 ③ 
參 ダンク ドリーム S ガン 八一 ド /データ ィース 卜 (3AMADEUC=H5(][) 円/ PC 
• ステレオ ドラマ ツイン ビ一 PARADISES Vol. 2 ゆ 円。 ※ョ /22 に は 3 も 発売 /K 
•FEDA=^<>2 枚 組^!] D 円 Z ソニ一 • ブレス ォブ ファイア 11=^2000 円 Z ソニー/写 @ 
參パ ワード— ル^>5「〇 版 シミュレーションの アレンジ。 円/ NEG 
參ゲッ ツエ ン ディー ナカ PC エンジン 版 アクション RPG の GM 集。 2800 円/東芝 EMI 
拳ポリスノーッ=^>コナミのパソコンゲ一 厶のサン卜ラ集。 BBOO 円 
秦 CD ドラマ ときめき メモリアル パー 卜 3〜featuring 片桐彩 子〜 =>2 昍 円 ZK 
• スーパ 一ドンキー コンク-〉 オリジナル + アレンジ +SE。 2500 円ノ PC 
•SAMURAI 8£1\^1ズ"=^フルァレンジ • アルバム。 25叩 円 ZPC 
• ダブル ドラゴン 撃 エス 卜 ポリス 伝記 11=^ 両者 オリジナル サウンド 収録。 各 ほ 0D 円/ PG 
参 プリンセス メ一 力一 2 會メルクリゥスプリティ=^両者ァレンジも収録。 各 2800 円/ NEC 
• (仮） ナム コ •'」 ッ ジレー サ一 • スペシャル リ ミックス =5> アーケード 版。 ほ 00 円 ダビ クタ一 
• ほつ, 3? る メイル • パラダイス 2=^3D0[] 円 書 八'一 チヤ ファイター 2 ゆ 2000 円/東芝 EMI 
秦 LUNAR ETERNAL BLUE アレンジ ヴァージョン =i'2800 円/東芝 EMI 
参 フロン 卜 ミッション オリジナル' サウンド • ヴァージョン 4 全 40 曲。 28叩 円 ZNTT 
翻 負けるな/魔 剣道せ ビデオ、 LD 共 30 分 6800 円。 ※ドラマ G 口、 3/25 発売。 300D 円/ DP 
搴 姐さん ゆ アレンジ。 PSm 円/ NEC 
3 月 24 曰 參國府 田 マリ 子の Radio Canvas Vol.S^e 枚 組 36[]0 円/ K 

鲁 ミュージック フロム • ブラン ディッシュ 3=!> オリジナル + アレンジ。 2 枚 組 3800 円 ZK 
3 月 25 曰 参 卒業 428[]0 円/東芝 EMI • クロノ 卜 リガ 一 価格 未定/ NTT 
3 月 29 曰 書 プリンセス ミネルバ =t^300[] 円/東芝 EMI 鲁八' 一 チヤ コップ =*20a0 円/東芝 EM1 



※： Sli の 記号 は 籍-じ D、 
■= ビデオ、 し D。 

の 記号 は 完^ 5tffl^。 
K ： キング レコード 
DP ：デ一 タム ポリス ター 
P C ： ポニ一 キヤ ニ才ン 



^ 光栄 オリジナル BGM 集 Vol.lS 1 25 発売 





] 月 18 曰 


そ 


1 月 印 曰 


の 


1 月 21 日 




他 


1 月 25 日 


£ 三月 3 曰 


の 


£ 三月け 曰 


新 






£ 三月 21 曰 


譜 


月 22 日 


情 


お 2 月 25 日 


. 報 


3 月 21 曰 



SFG 版の 2 作品の 
オリジナル， サウンド 
を 完全 収録、 卜 一夕 ル 
夕 ィ厶約 70 分と ぃラ長 
時間 収録 アルバム だ。 
SFG 完全 対応の フル 
パー 卜 スコアが 付属に 
なる 点 は、 GM ファン 
として 見逃せない。 



2500 円 （稅 込） 





高 田 陽 一生の 内に これ だけ は 聴いて おき 
の たい 名作 ゲーム ミュージック 



フ アイ ヤ- プロレスリング コンビ: Ha ン タック 

さあ、 鍵 （かど 
うか は 知らない か ■) 
の 名盤 コーナ —だ/ 

顿は、 89% 12 月 
21 日 親の 「フ アイ 
ヤー プロレスリング 
コンビネーション タ 
ッグ J を 選んだ。 今 
では、 纖がビ シパ 
シ 出て 人気の 高い フ 
アイプ 口の、 第 I 作 

の フル アレンジ • アル ハ' 厶だ。 アレンジ ャ一 は、 
ネ 梓^^ とにかく、 GM の アレンジのお 手;^ た 
I 、な 作品で、 は ま り ゲ一 マーの 心 を くすぐる サゥ 
ンド なの だ。 もともと、 原曲に は メロディアスな 

名曲が 多く 秘めた パヮ一 はあった。 それ を、 Sin 
に 引き出した 林 氏の 腕 は 見事 c?>~ 言。 多様で クセ 
の 無い フユ 一ジョン' ロック は、 万人に 受け入れ 
られる はず。 —it、 )^ らしし、 が 日本 コ ロム ビア 
f を 出す fflii は 充分に ある 名盤 だ。 




日本 コロ ムヒア 

CA- 4377/ 2300 円 （税込） 



89 はみだし 

地下 工房 



土 也 下 x:^ で 紹介した 「GENU1NE NETWORKj は ただいま 者 （ィ|11\' サークル） 募集 中との こと。 ノ 《ソ通 や 菊 氏な どで、 他の ュ一 ザ一 と 職 を 取って いない 人 

に、 や 活動の 場 をす m する のが 目的 だそう だ。 みんなて 企画 や アイデア を だして ゲーム を 作ろう、 というお もしろ そうな こと も 予定して いるら しい そ'。 

の ある 人 は 30 削 手 を 同封して、 x8 11-02 福 岡 巿東区 和 白 東 3-20- 7 スペース クリエ イト 10&§" 野中^*^ ""G- 1^£丁戴书青ぁ 係まで。 



>■ 



特別 アン ケ一 卜 はお はこん と 関係ありません。 本当に マジな 内容で 
すから。 これが おはこん ネ夕 だったら 最大の 傑作だった ろう。 



秦 最近、 むかし 旅行した ソ連の こと を 
思い出します。 お湯の 出ない シャワー、 
流れない 紙、 痛い 奴 …… みんない い 思 
い 出です。 （新 潟 ■ 載った せとつな り） 

海外旅行と はいかな いが、 最近 仕事 
で 初めて 飛行機に 乗った。 忙しい ちえ 
熱の 代打だった の だが、 彼の 「ォレ も 
まだ 乗った ことが な いんだよ な あ」 と 

いろつ/ 3; やさが 新人 （わたし） の 心 を 
重く した。 （かき） 
• 出産 願望の ある 友人 H は 口 をお さえ 
て 「つ、 つわり」 とか、 「ろ、 ラ まれる」 
とか、 ポケッ 卜に 入れ fc 手 を 他人に 押 
し 当て 「産卵」 とか ほざいて いる。 
(培 玉 • 草駄郎 改め 宇宙 草 駄郎） 
シ ゲルさん みたいで すね。 （かき） 
シ ゲル じ やん。 （ちえ 熱） 

シ ゲルち やん じ やない。 

(NOR I KO) 
•12 月 号の 井上 クン、 渡 辺 美 里の 新作 
アルバム 「Baby Faith」 を 聞いて み 
よう。 「めくるめく」 は 「官能の」 がな 
くと も 「世界」 につな がって いる。 ち 



なみに 「目眩く」 と 書 さ、 「目が くらむ」 
とい ラ 意味 だ。 

(宮城 • 五十嵐 智昭） 

へ 一、 そ ラぃラ 意味 だつ たんだ。 そ 
れ じゃあ 「めくるめく 万 馬券」 つてい 
5 の も あり 7 なんだか 甘美な 響き だ。 
(かき） 

• 「めくるめく オール フルーツ」 を 知ら 
ない と は 困った ちの だ。 

(京都 田 辺 隆弘） 

セクシー 大 下なら 知ってい るが、 諸 
人ほぞ りての 曲の ほラが 好き。 （ち） 
參 世の中に は 「青年 僧の 主張 コンク 一 
ル」 とい ラち のが あるら しい。 

(神奈 川 • 松 尾 美 和） 
「仏教」 とい ラ本を 毎号 買って いる わ 
たし も、 そんな ものが あると は 知り ま 
せんでした。 一度 見て みたい ものです。 
(郎 太） 

•M ファンから 届いた ディスク と共に 
入って いた 紙に 「Dr. ササャ でち ゆ」 の 
「でち ゆ」 に 感動した 人 は、 私 くらいだ 
ろう。 （大阪 宅 野 和 人） 



キサ マ、 「プリ メ俱楽 部」 が 連載して 
いた ころに 送つ fc 物 を、 今頃に なって 
感動した などと いわれても 遅す ぎる 



わ/ とつく に 多数の 感激 メ ッ セージ 
が 届いて いるのに。 でも、 ちょつ ち、 
うれち いでち ゅゥ （ささや） 



M 
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石 川 • 5 ハガキ ウェア f チば [^いすれ ッッジ か カキッ ハタ-ぐ 前号で はたし か 「ポッ ハガキ 

もお はこん のにき わい フリー 4 コマ ウェア」 という ベン ネームだった が、 なにしろ 続 
編で ある。 たは' 二 や 正義の 味方 じゃある まいし、 MSX に は スーパ一 ライ 卜と か スト 口 
ン ガーと か は 似合わない。 失って わかる MSX の 魅力,， わかって くれたの だね、 ド レエ 
くん： しかし 2 コマめ の 「創造の 喜び,;:' ほ」 という 薄 見 は 深 だ （ノ） 



パソコン通信で MSX'FAN 存続の 可能性 を 探る 

M ファン を パソコン通信の サービスで 提供で きない か、 という アイデア に関して、 皆さんから 意見 を 求めたい と 思う。 
右に ある アン ケー卜 八 ガキに 答えて、 ぜひ 意見 を 聞かせて ほしい。 

突然 だが、 パソコン通信 を 利 記事の 提供 は、 すべて 文字と 圧 



用して、 MSX ■ FAN を 存続 
させられる かどろ か、 その 可能 
性 を 探る ために 有志の みなさん 
による アン ケー卜 を 行いたい。 
M ファン は 前にお 知らせし たと 
おり、 1995 年の 8 月 号が 最終 号 
となる。 それ は、 部数 減と 費用 
との バランスが 崩れて しまい、 
それに 耐えられ なくなって しま 
つたから だ。 M ファンの 内容 を 
バソコ ン 通信 を 利用して 提供で 
きれば、 まず 紙 や 印刷の コス卜 
がな く なる。 だが、 そうはい つて 
も 現在の 部数 減で 1 冊 あたりに 
かかる 費用が アップし ている 点 
と、 新しく 会員と なる 方から い 
ただく 使用料の 収入で、 運営で 
きる かとい うの は、 けっこうむ 
ず かしい 問題 だ。 そこで、 その 
可能性 を 探って みたい と 思う。 
ところで、 ちし パソコン通信 
で MSX • FAN を 提供す ると 
したら、 どうなる だろう。 まず 
ファン ダム や CG の 投稿 は、 従 
来 どおりの 郵送と アップ • ロー 
ド による ものと 2 つで きる し、 



縮した 画像 データ や プログラム 
などの ダウンロードで 行ラ こと 
になる。 付録 ディスクと 記事 は 
パソ コ ン 通信で 随時 提供で さる 
し、 バックナンバーの 内容 も か 
ん たんに 皆さんに 引き出しても 
らう こと も 可能 だ。 あと、 隔月 
とい 5 刊行 ペース を 毎月に 変更 
する こと も 考えられる。 

そ ラぃラ わけで、 右の 質問の 
答え を、 アン ケー卜 八 ガキに 記 
入して ほしい。 この アン ケー卜 
八ガキ は、 切手 は 不要と なって 
いるので、 この パソコン通信と 
いう 企画に 疑問 を 持って いる 人 
も、 どんどん 返送 をお 願いした 
しん アン ケー卜 八 ガキを 送って 
く ださ つ た 方の なかから 抽選で、 
残って いた M ファン • テレ 力と 
メーカーから 頂いた テレカ を 合 
わせて 50 枚プ レゼ ン 卜する。 し 
め 切り は、 1 月 31 曰 必着。 発表 
は 3 月 発売の 次号で。 

それで は、 なにとぞ、 よろし 
く。 結果 等の 情報 はまた 次号で 
お知らせ する。 



ァ 



ン 



I'MSX • FAN を パソコン通信で 提供す 
る こと をどラ 思います か （！っ 記入)。 
1 大 賛成。 何が 何でち 参加す る 
2 夢 加したい。 ただし 使用料し だい 
3 夢 加したい。 でも モデムがない 
4 参加したい。 でも 家の 電話が 使えない 
5 興味がない 

1 〜4 の 参加した いと 答えた 方に、 さらに 
うかがいます。 

.1 A 使用料に ついて 聞きます。 いくらまで 

なら 出せる と 思います か （1 つ 記入 )0 

1 月に iOOO 円ぐ らい 

2 月に MOD 円ぐ らい 

3 月に 3000 円ぐ らい 

4 その他 （ 円ぐ らい） 

通信の 手段に ついて 聞きます （ I つ 記 

入)。 

1 持って いる！ VISX と MSX 専用の モデ 
ムで 通信す る 予定 

E モデム を 持って ない が、 持って いる M 
SX に， できたら 新しく 力一 
卜 リッジと モデム を そろえて 通信したい 
3 モデム を 持って いないが、 MSX では 
なく 持って いる 他の マシン （PC9B 等） に 
新しく モデム を 買って 通信したい 

4 持って いる 他の マシン （pegs 等） で 
通信す る 予定 

« 2 に 〇 をつ けた 人が 多かったら、 ァスキ 
—に 再発 売 を 交渉す る 予定 

にト 友人の なかで、 今 は M ファン を 買って い 

ない が、 通信に なったら 養 加す る 人が いる 

と 思います か （ 1 つ 記入）。 

1 思い当たらない 

2 "ョ人 は^い 当たる 

3 3〜5 人 は 思い当たる 



ケー卜 

4 6 人 以上 思い当たる 

3 あなたが 今まで 見た （間いた） ファング 

ム、 CG コンテ ス 卜.. FM 音楽 館の 作品の 
なかで、 よかった と思ラ 作品 を それぞれ 5 
つず っ霤 いてく ださい （あなたが 持って い 
る M ファンの なかからで かまいません。 ま 
た、 1 番に 選んだ 作品 は、 その 選んだ 理由 
もお 願いし ます)。 

二 あなたが 読んだ 今までの M ファンの なか 
で 好きな コーナ一 を 3 つ S いてく ださい 
.5'MSX のゲ一 ムソフ 卜の なかで 好きな ゲ 
ームを 3 つ S いてく ださい。 また、 その 理 
由 もお 願いし ます。 

L^? 逆に 「これ は 謂って 笑 敗だった せ」 と 思 
つた ソフト を 1 つ 書いて ください。 
了 6 月 号、 S 終 号の 才一 ルディ一 ズ、 M フ 
アン • グラフ ィ ティに 収録して ほしい 作品 
名 を S いてく ださい。 

ミオ M S X から；！ う 機種に 買い 替えようと 思 
います か。 また、 それ は どんな 機種です か 
( 1 つ 記入)。 
1 Macintosh 

2 DOS.. V マシン 

3 PC-SB 

4 MSX だけ 使い 統 ける 

5 すでに MSX と 違う 機種 を 併用して い 
る （具体的に） 

B パソコン はもう 使わない 
7 ファミコン などの ゲーム 機で 十分 
19' ファン ダム ■ ォブ _ザ- ィャ 一 の 読者 
？ま票 をお 願いし ます。 58 ページの ノミ ネー 
卜 作品の なかから 第 I 、 第 2、 第 3 推歴作 
品 を 選び、 その ノ ミネ一 卜 番号と 抱 f^ii 由 
をお 書 さく ださい。 
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付 録 ^^WW^ 




★ 今回の バックス 卜 一 リー ★ 

「ロッシュ/」 シニ リアに はわかった。 なぜ、 ロッシュが 慌ててい る 
のかが。 「あいつ だ、 赤い 鎧の …… 、ャッ なんだ ォレを 洗脳した の は/ 
ャッは "将軍" と 呼ばれて いる 悪魔の ような バケ モノ だ」。 「いかん、 
シニ リア、 相手が 悪す ぎる」 シルクが 叫 ふ-と、 シニ リアに も 感じ取 

れる ャッの 殺気が、 さらに 強さ を 増した。 3 人の 正面の 暗闇から 出 
現した 赤い 悪魔が、 ゆっくりと 近づいて くる。 3 人 は 全身に 鳥肌が 
たつの を 感じ取った。 「なんて こつた …… 」 落胆の 色 を 隠せない ロッ 
シュ。 全身から みなぎる 殺気で、 実力の ほど は 想像が つく。 とても 
3 人 ごときで はかな ラ 相手で はない。 そのと さ、 シニ リアの ペン ダ 
ン 卜と ルーシャ ォの 魔法 石が 共鳴 を 始めた。 そして、 殺気と は 違う 
強大な 力 を 持つ 人間が、 電光石火の ごとく 現れ、 将軍の 前に 立ち ふ 
さがった./ 「うお のれ〜、 いけ〜./」。 一気に 放 たれた 力が 将軍 を 
捕らえる。 目前に 広がる 光景に 見とれていた シニ リアが つ/ぶ やいた 
「お母さん …一 」 と。 





スーパー 付録 ディスク FEB. 1995 DISKftSD 


參 ディスク Nal 収録 作品 

① ルーシャ ォの 冒険 © 今回の 表紙 ③ ファン ダム GAMES 
@ サンプル プログラム ©FM 音楽 館 ©AV フォーラム 
©MIDI ® ツール/ ©M ファン' グラフ ィ ティ ※已： 
參 ディスク Nd,2 収録 作品 

® 『ザ 'ゴルフ』 ® 『ミステリ 一八 ウス』 @ パソ通 天国 
®CG コンテ ス卜 ® 紙芝居 S 動画 教室 ® ォマケ 


媒 体 




VRAM 12BK 


対応 機種 




ターボ R の 高速 モー ド に 対応 


ディスク ND.1 実質 収録 バイ 卜 数： し 31B.B64 
ディスク N[i,2 実質 収録 バイ 卜 数 ： 2,209.792 



★ ついに 来た/ オールディーズ は 2 段 攻撃 だ/ Z 



残す ところ あと 3 冊と なって 
しまいました。 付録 ディスク も 
ラス 卜ス パー 卜 を かけて、 より 
一層、 読者の みなさんに 喜んで 
ちらえ るよ ラ にして いさたい と 
思います。 

さて、 今回の 目玉 はなん とい 
つても オールディーズです。 な 
んと、 初の 2 作品 同時 収録が 実 
現しました。 『ミステリ一 八ゥ 



ス』 は、 オールディーズの 名に 
ふさわしい 作品。 アド ベン チヤ 
一 ゲームの 基礎 を 築いた 名作で 
す。 『ザ' ゴルフ』 は 隠れた 名作 
といって よいので はないで しょ 
うか。 同様の ゴルフ ゲーム は 数 
あれ ど、 MSX で これほどの ク 
オリ ティ を 実現して いる ゴルフ 
ゲーム は、 なかなかありません 
よ。 

■^^^■^^^■IH ャ 



FM-MuSiC 



W 




House 



讕微 

(夕 ィ トル BGM) 
みゆき 「音の バランスが いまいち 
です が、 ，光" という 感じ は 表現 
できた と 思います （自分 だけ かな 
に 八 ； ))。 気に入つ ている タイ ト 

ル BGM は、 スーパ一 ィぉ 录デ イス 
ク it 1 、 ：^18、 #25 の 「最後の 
砦」、 #29 の niNFILTRATIOrslj 
です。 ところで、 このあいだ 友 だ 
ちの MIDI を 聴きました。 音色 もよ 
いし、 「FF2』〜『FF6j の アレン 
ジに 驚きました」 

■Morning dew 

(B:BGM) 

な る と 「今回 は 静かな 曲 想に し て、 
音楽 的 に も 非常 に シ ン プルな かた 
ちに しています。 テクニック らし 
い テクニック は 使って いません 力、"、 
シ ン プルな 味わい を 重視 し て 仕上 
げて みま した （でも、 おとなしい 
曲 な ので 好み は 分かれる かも 
…… )。 各 パートの バランスと 音色 

に は 不満が 残 り ま す 力、'、 BGM とし 

て は 平均 レベル かなと 思います」 



ジャ ン ルは才 リ ジナル のみで 

形態 は MSX の BAS に、 または 
内蔵 OPLL ドライバ 用の デ一 
夕で & H jO J0' #± 也から セー 
ブ した もの。 投稿 時 は ソース 
MML も一 緒に つけて ください。 
音楽の 形式 は FM 9 声、 FM6 
声 + リ ズム （これらの 場合、 
PSG3 声で ならしたい チャン 
ネル を 明記して く ださい)、 
PSG3 声のう ちから ひとつで、 
BASIC の MML 中で は、 PSG の 
Ms S、 FM 音源の @63、 @Vn 
や Yr，d な どが 使用で き ません。 
また、 最後 (7)1^ は 省略し ない 
でく ださい。 なお、 拡^ 色 は 
音 feir^ 変わって しまう ことがあ 
ります。 

投稿 方法 は 基本的に 『FM 音 
楽 館』 と 同じです (付録 デ イス 
ク BGM 用の 作品で あ る こと を 
明記して ください)。 翻 者に は 
キ 号 と ^^^の謝ネ1^ほ られま 
すので、 どうか どしどし ネ彌し 
てくだ さい: tao 
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匿 ィぉ录 ディスク 希 l}fF ス タツ 
TITLE BGM COMPOSER: 
ビッ ツー + 松下電器 産業 



SYSTEM PROGRAMMER=_b|S] 啓 二 （UKP)/TrLE CG DESIGNER=#M2i (ライ ト スタッフ）/ 
ゆき ■ なると ZDISK MAKER= 三!^ 匕 成 メディア ZSPEC1AL THANKS TO バッ： 



I MENU CG DESIGNER=Orc/ 



'ビデオ + 日本 フ アル コム + アスキー + マイクロ キャビン + 



ぃフ ア、： i に 

いいたい 放題， 



★ 私の 友人 は、 創刊号よ リ ちょっと あとの 号から ずっと M ファン を 買って います。 その 友人 は、 「M ファン はつ まら なくなつ たな あ」 といい ます。 やはり、 M ファンの 役目 は 終わって しまったので しょうか。 でも 私 は、 M ファ 

ンは 今後 も 必要 だと 考えて います。 なぜなら、 M ファン は MSX の 顔 だからです。 確かに 私 も、 M ファン は 昔に くらべて つまらなくな つたと 思います。 しかし、 編集部の 方が 新しい 道 を 模索して いけば、 新しい M ファンが 生 

まれる のではないでしょう か 3 しかし、 もうどうしょう もありません ね。 悲しい" もう M ファンに 会えなくなる かと 思う と。 (宮城県/佐 藤 竜太郎 • ？ 歳) 



で と 



Oldies® 



r 



ミステリ 一八 ウス 



C19B3 MICR0CAB1N CORP. 



★ ゲーム を 始める 前に 

まず は、 ゲーム ディスク を 作 
成しましょう。 已ロロ フォー マ 
ッ卜 済の、 新しい ディスク を 1 
枚 用意して、 付録 ディスクの 指 
示に 従って 作成して ください。 
作成 後 は、 その ディスクが ゲ 一 
厶 ディスク 本体と なります。 

ゲーム は CTRL キー を 押し 
ながら 立ち上げて ください。 
★ ゲーム 中 

グラフィックが 表示され た 後、 

髑 



何 か キー を 押す と コマンド モー 
ドに 入ります。 「どラ する 7」 の 
問いに 対して 動詞 を、 「なに 
を 7」 の 問いに 対して 名詞 を、 
英単語 (小文字） で 入力し ます。 
移動す る 場合 は、 カーソル キー 
を 押してく ださい。 なお、 セー 
ブ して 中断す る 場合 は、 「sa 
ve」 と 入力し ます。 セーブ デー 
タは、 ゲーム ディスク 本体に 書 
き 込んでも かまい ませ 
ん。 etS ページ 




『ミステリー ハウス」 は、 我が マ 
イク 口 キャビン 初の ゲーム ソフ ト 
であり、 マイクロ キャビンの 名 を 
全国に 広めた 記念す ベ き ソフト な 
のです。 

ただ、 10 年 以上 も 前の ゲームで 
すから、 社員の 世 ftA^ ^'代わって し 
まい、 もうこの ゲーム を 知ってい 
る 人 はほん とん どい ません （ゲ一 
ム 内容 を 質問 されても 答えられな 



い …… )。IV1 ファン |1» 部さん がデ 
イス ク 版に コンバートして くれた 
の を プレイしても 「どうやって プ 
レイす るんだ つけ？」 と 戸惑って 
しまう 始末 （苦笑)。 

m^<mkb'' こんな こと をい う 
の もなん です が、 最後 まて' 解けた 
人が' いたら 教えて ほしい …… 。 

卜 ホホ C 

三曽田 




は 何 かキ一 を 押して、 コマ ン卜 モードに 入り まし J 



コマンド は 小 文:^ 英単語で 入力し ます： なお、 f 呉 入力 

した it^、 BS キーて 訂正 はでき ません のて"; ±_ 意し まし よ う 



ドア か 下开％ 、につ， I 
キ一 の 上で 中に 入り き 



す。 では、 かん はって.' 






□ I d i e S 



『丁 HE GOLF』 ザ ゴルフ 

■51984 Microsoft Corporaticin (a 1989 PACK - 



この ゲーム を 遊 ふに は、 複写 
/解凍 作業 を行ラ 必要が ありま 
す。 フォ一 マツ 卜 済の ディスク 
を 1 枚 用意し、 メッセージの 指 
示に 従って 作業 を 進めて く ださ 
い。 できた ものが システム ディ 
スク です。 

ゲーム をす るに は、 このほか 
にも ユーザー ディ スクが 必要と 
なります。 システム ディスク を 
立ち上げ ると 「ユーザー デ イス 
クを いれて キー をお してく ださ 
い」 という メッセージが 出ます。 
ユーザー ディ スクを 新たに 作る 



場合、 または ユーザー ディスク 
以外の ディ スクを 入れた 場合、 
「ユーザー ディスク をつ くり ま 
す。 よろしいで すか 7」 と 聞い 
てきます。 よい 場合 は スペース 
キー を 押してく ださい。 

プレイ を 始める に は プレイヤ 
一の 登録 を しないと いけません。 
まず、 「プレーヤー とうろく」 を 
してく ださい。 登録 人数 は 最大 

で 8 人まで、 それぞれ g 文字 以 
内です。 

コースに 出る前の 「装備 設定 
画面」 では、 八ン ディ キャップ 



ボール =!> クラブ セッ 卜 4 クラ 

ブの 内容の 順に 設定し ます。 力 
一 ソル キーで 選択、 八ン ディの 
增減を 行い、 スペース キーで 決 
定 します。 プレイに 使用す るク 
ラブの 内容 は、 基本 セッ 卜が 最 
初に 組まれて いますが、 変更し 
たい 場合、 各 クラブに 合わせて 
スペース キー を 押す と 色が 反転 
します。 白い 状態の クラブが プ 

レイに 使用し ない ものです。 14 
本 以内なら 自由に 組み合わせる 
こと はでぎ ますが、 パター は必 
ず 持ちます。 



-VIDEO CO., LTD. 
スキン ズ マッチの 掛金 は、 最 

初から 設定され ている 2 パター 
ンと 自由に 設定で きる 2 種類が 
あります。 左右 キーで どの パ夕 
一 ンを選 ふか 決めて ください。 
カケ キン 1 か 2 の パターンが 設 
定済 のちのです。 3 か 4 を 選ん 
だ 場合、 「セッ ティ」 を 選び、 上 
下 キーで ホール 遷択、 左右 キー 
で 掛金 （ $ 50 単位) が 変わ ります 
ので、 自由に 設定して、 最後に 
「ケッ ティ」 を 選んで ください。 
この パターン は セーブ ― 

されます。 13"4 ページ 




0<5I か 入って いる ディスク でも， 
イス クに する ことができます 



ハンディ キヤ ッフ は， 上下 キ一' 
す， 多い ほど ハンディが つきます 



つて 削除 をした * &、 す ぐに リセットし 
てくだ さい。 データ は 害き 込まれません 



の 増; 威 は 左右 キ一 最大 掛金 は $350 
全 ホール $950 にして' き 金 を 採ぐ の もよ い 



M ファ しに 

いいたい 放題， 



★ 毎 Hr «s 駅から _ I — M の 近く を 通って 虎ノ門に 通う 社会人です。 先日- 偶然 本屋で M ファン 

まな 協力者の 声援に 心 を 打 たれました。 今 再び、 MSX (AIWX) を 引つ ばり だして こよう か 

だと 思います： 学校 や、 資格 試験 (COMET など) の 標準 機と して 採用され ていたら、 と 残念 



nalp を 見つけ、 その 存在に 目 を 疑いました。 みんな こんなにがん ばってい たと は 。 5*» 部の 方針 や、 s#_ を 含め、 さまさ 

思って います。 MSX は- ュ— ザ —の 進入 を 阻む 怪物の ような ハ —ド などと は 違い、 n ンピュ —タを 勉強す るに は 最適の 機種 

なりません" ？ 1/ an . 



niti 
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： い M: 

に、 つ: 
, たァ, 



M ファン • グラフ ィ ティ 



★ 名作 FIPG2 本 + 掘り出し物 1 本 



FROM ファン ダム 



★AV フォーラム 七 ス卜リ 一紹介 作品 8 本 



FROM AV フォーラム 



パ 期 だ 



読者からの リク エス 卜と、 今 
回の オールディーズ や ファン ダ 

ムに RPG がなかった ので、 今 
回の M ファン • グラフ ィ ティに 
は 過去の ファン ダムから 『まも 
のク エス 卜 II』 と 『すわ いん』 
の 名作 RPG を 2 本 収録した。 
TE I J I R〇 作の 『すわ いん』 



E/iTE}1TAim£Nr FOR USSRS 




は、 ファン 夕厶初 （だと 思う） の 
きれいな 画面で ビ ッ グなマ ッ プ 
を 持った、 「z3; たになる 病気」 か 
ら 世界 を救ラ とい ラ 傑作 RPG。 
もろ 1 本の TPM. CO SO 
FT WORKS 作の 『まもの 
ク エス 卜 II』 は、 まも クェ シリ 
一 ズの第 2 弾で、 ギャグ 満載の 
ユニークな RPG である。 どち 
らの 作品 も、 ブ ンラド とされた 
作者に よる もので、 そのお もし 
ろ さは 保証付き。 それと スーパ 
一 プロ コレ シリーズ にも、 収録 
されて いなかった 掘り出し物と 
して、 VZ 作の •■THE WA 丫』 
を 収録。 画面の 奥に 向か' つて、 
ひたすら 柱 をよ けなら が 飛行し 
ていく 宇宙 舶 レース ゲーム だ。 





初出 =MSX • FANI988ipl I 月 号 



(I) HAS i CfrttWStf. チ―ブ または ディスク か (，'' スト At 

m (/スト fiWA-' た チ一ブ i たは チソ ズ, ク ノト !•■ 
5i たは HLIfiSnL て 4 な' 5 い、 

13) SM トル jlwSi も' fi^jia". 文- i:,'?— ：■ が 3E 化し I'r. の，, 
it ば' 一' てくだ &ぃ， 'NOW LOAlJiNd/illS 

* チープ' ど tt ゥ ている ュ "-f^—fK EMOTE け を 
ttHIt ない ' -, セージ リ チ一グ を て （だ a い， 



はじめて遊,3^とき 



ゲームの 進め 方 



A なた UsMii な。 て.： の BWWWILi す, ゲ— Mi.r/ — ，■* 

，一 j«lt£iK'iMr»' てい it: み 》'('tti*ii す， 

«!» た i». お てい itf んが. it の を«し iWtflii' 

i/'Ff/V.-i m'£.n<.'. jLJ'ai'itW にい i—Af (だ 5 



. --づ SJWti いな （な fli- に 
ill, flU ていない i Wn' い'' 





i t« に (hft ラ キヤ， I 
がん ぬれ. 'mi'iii-r, 
:i}rjts*f<i'.-c>jn-ri. I 

5： で SKJit— ドに人 4 

Hi ！: iitcmmn-fAifi j 

il) Aft プバ IWi^L ていたり. t ' 

a を； ら ずに た < 3AW"> ていな！? する i. flift はかって 【：3if. 

はで JtV ん. も ItflHtOJS?; を L て （だ: i い， 
III- flil6*-Ki;\4t. ^nm&h'Un^itxt-riyf. 
い tfCEWtt に仑 ffL て （/-'5 い， コ マンド ドに 6ビ4 に 《, R 

キ一 tWL て （た' 5s、 

m H; 力が な 《なズ 'iwivmi.it す JiEc'i ほ ai らせて 4 
hi.. rwr& 二 t が fai す， k う bf><» なに fcA)Jiii 八， 



とち ゅラ から 始める とさ 



11> *タ— た AiH'E«JMi/,»i 卞 力 I, {OAiti -«Ji 

£ t iH ■ ' > A { t i 1 /.'f /f «/1 r £ I ■. 

12( **1**_ムを||«し た タ 4aSiL た テープ i たは デ < 

S クを ノ (■ し てな にか て （/_'3 い， 

S (チ 一ブの I* neM0Ti;«M<H9 リ していな い ユイ一 11 キ 

—を «"(^てから| リノ に ( ださい， 

13) ゲ一タ を «i)fl',LW, る i(Efl"'t*;.'L/.'*'jti'i-, K 

5*f >4-f. 



とちゅうで ゲーム を 中断した いとき 



in ゲーム tiMlfL な （なつ Kg に て 「5ろ（卞4』を)1 

A で '. 

la データ *iajrf るた めの テ一グ itufjs クを たの 

ち <チ_ブの《(；>は1(^«» にす 5， なに か +—4'» して （だ: 

m iot^ffhiL. (4E«ir;> み （した ぞ ji い I', ゲ -"im 

Li-r, ttll'C4J.KMt«'rS*V4. 二 の グウム を' X けしん' 

ft i じ MwTw グ クム t'jjirf ，' t m な顯が ゆ"'" 

ft'/j i> l-TerC, f.-'i C-fi '-, た/に 4«1 を 》J 一' て に ,-'5 い • 



区 6 画? JS'K'S'Si^lKTSJriSS しかな ゆ. 

ま 匿 スト I 

CS3C^2/2+RAM32K HTPM. CO SOFT WORKS 

。 ス;— „ [Ii2*] «a*f 



r' り ス卜は 6— ページ j)i 



- 愛すべき ftW くう ねる」 のこと- 




しかし， お t し い。 nii こむ 
： う W に K! あう だ ひの な: し; r が! S 

2 な SflTOfflS と. 

sffiffl して， SJ [々の ゲロゲ a な 

«CW ゥ i: いく ユニークな BP 
G i:S<SSK, flfit? 5 のクェ 

ス卜 jdseesfs 月 とお 

なじ だが， il は iRlJ 以上の 3! さ 
フ ている， とくに I ン ティ 

ングは S もので 1 セン シティ プ 
ノ J 入なら： 2 くだる う,， 



この ケーム 13 If S からの 5 つ 
い JjiSS で. クームの く 13 しい 

は 《a 介で S ない。 ただ 1 人 
の wifl くう ねる と. 
tfjffl»3 介た けにと どめて おこう， 
(B 作 ゥ たが. ！ 1!)6ゲ_ 

ムな みの ムード を aj すため に 手 

作 07 二 ユア/ レ も ffifi し;: おい 
たの！:， ケ一ム SK じめ る まえ 

にば ひ ff つ；: ほレ 

では. 1* しい ひととき を 目 Si 

し CfJS こ みを はじめよう „ 




や 初出 =MSX • FAM!989iJ^9 月"^ 



1^ ファイル は MAMCm02A. MG2 



籍作 品名 


き ファイル 名 




すわ いん 


SWINE . 


MGP 


まもの ク エス 卜 II 


MAMONOPA. 


MG2 




MAMONOe 已. 


MGS 


THE WAY 


THE—WAY . 


MGe 


TINY KEYBOARD 


KEYBOARD. 


MG2 


夜の ェジプ 卜 バス ツアー 


已 ASTURE . 


MGS 


蛍光灯 


KE ！ KOUTO. 


MGP 


千円札 


SE 1 EN . 


MG2 


羊が 1 匹 


SHEEP . 


MG2 


パネ 


BANE . 


MG2 


PTOLEMAIC SYSTEM 


PTOLEMA 1 . 


MGP 


MSX で メガ ドライブ する 


MEGADR 1 V. 





inv (だつ- メ 



. I 'つ' 力 lis 
はフ' う :-- ス ms: 



A V フォーラム からは^べ 一 
ジの AV フォーラム 'ヒス 卜リ 
一で 紹介して いる、 初期の 傑作 
作品 8 本 を 収録。 A V フ オーラ 
厶 • ヒス 卜 リー を 読みながら、 
それらの 作品 を 観賞して ほしし、。 

翁 解凍した ディスクの 内容 



國各 作品の 起動 方法 

M ファン - グラフ ィ ティの 作 
品 は 圧縮 ファイルで 収録され て 
いる。 解凍 後に 已 AS I C 上で、 
RUN "ファイル 名 " 

と 打ち込み 実行して ね （フ アイ 
ル名は 下 を 参照)。 



C 



涵 



瞬 THE 霞 



aaaw 'はるな 
だんだら Mm 

5. そのな か 
こ S ら 

で 》 ひている 

すり n けな 力' 
ころへ S つ 
ス プーム だ， 

5 ろん 目 《 は 
-A-. Sffl 
Rf に!^ じた ス 

また. S« は つく 下 》 

している ので に スペース キ 
—て 上界 G12 なけれ はならない， 
S まり 下がり y-S て Wffl に; 55 



てし まラ とや はり 7— ム オーバ 
-rU さらに. S い 天 巧に ぶつ 
ひって ち プーム オーバ一， «tf 
か §« の «5 は ゆっくりで. 1£ 
の てよ け しても まに 
S わない ことか 多い， 

な スペース 八 リア 一の よ 
ラに. ぐんぐん とこ 5 ら CiB つ 
てく る级 ffitf タイ ナミ -ン ク でつ 
い こまれて しまう ゲーム だ, 




Ufc^Ll ス卜は 56 ページ 



レこ - ★ 約 ISF ふりに M ファンに 投稿し ました。 S 年 5 月に ファン ダムに 送った のが 最後 だと 思います が (といっても、 それ 以前 は アン ケ— ト はがきし か 出した ことがない)、 その 作品のう ち— つ を ii; や 批評つ きで 載せて い.； 

»^.s/ „ き、 非常に 感動した の 4^ えてい ます。 その後 受験で 活動 し、 大学に 入ったら 再開し ようと 思って いたので すが、 むしろ 受験のと きよりも 忙しくな つてし まい、 今に 至ってい ます。 もちろん M ファン は iwtllr 買い、 {H 

丄卞 1_ い 講読 も 申し込み ましたが。 しかし、 M ファン も あと 3 冊と いう ことで、 今のう ちに 何とかして おかねば 悔いが 残る と 思い、 作品 を 作り 始めました。 何とか 最終 号に 間にき うように 投 is!: する つもりな ので、 必ず 最終 号まで 




§_^;分を楽しむ 千円札」 のこの 

- 夜の ェ ジ ブト一' ： 顔が 数秒 後に .：：■ 



いに をら £K まる 

S ^ て 次る ft t す レ £ ム 尸 i れ 

SESi^-' らく 天ぃたぉ る I ん rj 

らて K わ *5 てら- » ひ^た ゲ S 

t 5 ほ じ S: P か S> だ _» て - B 
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お 城 




ショップ 




複写/解凍 作業 




いつもの ように 2DD フォー 
マツ 卜された ディスク を 作業に 
入る 前に 用意して おいてく ださ 
し V= 必要な DSKF の 値 は DO 
S や PMext 用の 空き 容量 も 含 
めた ものな ので、 すでに これら 
が 入って いる ディスク を 使う 場 
合 は、 DSKF は 44 少なくても 
だいじょう ふです。 

作業に 入ったら 画面 下の メッ 
セージに したがって ディスク を 
入れ換え ていけば、 ファイルの 
複写から 解凍まで 自動的に すす 



みます。 解凍が 始まる 前まで は 
大 メニューへ 戻る ことができ ま 
すが、 解凍が 始まって から 戻る 
とさ は リセ ッ 卜して ください。 
また、 作業 を 途中までで 中断 
して、 あとから 解凍 だけ をす る 
こと もで きます。 複写され たフ 
アイ ルが 入って いる ディスクが 
あれ ぱ (必要 DSKF をク リア 
している こと） 、メニューから 再 
びその コーナー を 選んで ディ ス 
クを 入れる だけで、 複写 は パス 
して 解凍 作業に 移行し ますので、 



解凍 作業の 準備 



參 フォー マツ 卜の やり方 

複写 • 解 東 作業に は 2DD フォー 
マツ トの ディスクが 必要です。 
®BASIC 画面で CALL FORM 
AT と 入力し、 リターン。 

② 出て く る 最大の 数 を 押す。 

③ 何か キー を 押す。 

④ 画面に Ok と 表示され たらで き 
あがり。 

參 空き 容量の 調べ 方 



BASICil® で、 調べたい ディ ス 
クを A ドラィブに入:^^ 
PRINT DSKF(0) 
と 入力し、 リターン。 ^された 
数値が ■ ^き 容量で、 こぼ! 
SKF を 満たして いれば OKo 



□ SKF 



この マークの ある コーナ一 は 
指定され た DSKF 以上の デ 
イス クを用 B して <だ さい。 



従来の ような やり方 をし なくて 
も 大丈夫です。 

解凍 を DOS 上から 自分で や 

りたい とい ラ人は 89 ページの 表 

を 参考に して、 ファイル を 調べ 
てみ てくだ さい。 圧縮され てい 

る ファイル 名 は 「〜. LZH」 と 



なって いますから、 わかる と 思 
います。 

再起動 をしたい ときには、 そ 
れ それに 別の 方法が あ ります の 
で、 各 コーナー 記事 や 使い方べ 
ージに 書いて ある 方法 をよ く 読 
ん でから 行って < ださい。 




[ ドラ イダ A] —用意した ディスク 

ESC キ一 =大 メニュー 
. iv: 、^—スキー = 進む ^一—. 



OiUWT 段に は省路 形で メ ッセ一 ジを 表示。 ¥ ^の 例 は「 ド ライフ A に 用意 
る。 ESC キーて ナ メニューに 戻る。 スぺ一 スキーで 先に 進む」 を, m します 




，叫 



I-CS32I 
BY 



TBJIRO 

卜 プログラム 187 行 



1 か S まえから， ぷ た 王の 
51 力 仁 より タ たになる «51 が 
はやって いる。 ふ-たまの « 力 
を H じる fc め. ふた 王 を 81 し 
に 1 人の 少年が se だった '-… 。 
キミ e. いくつ も me い を g 

レベル を 上け. 3 人 もの 人 
ときって ぶた 王の いる H まで 




もが 打ち こみた < な 
る， 丁 E1JIA0 の □ 一 

ル ブレイン グ ゲー厶 

すわ いんの 登 だ。 

ドラ クェか はたまた 口 
マン シァの パク リか/ 
なにしろ 大 g 作ゾ 

たどりつき. '3i た 王 を 倒さな 

ければ ならない。 

プログラム を HUN させる 
とス! ^一 リーが でて くる。 モ 

の a, はじめからなら 0, セー 
ブ したと ころから なら】 キー 

を! 9 して スター 卜 （ただし デ 
—タレ コーダが お g) 。力一 ソ 
ル キーで 主人公の 少年 を おか 
し. ケーム 521 めて いこう。 

a 中の tej! シーン やお 店て K 




ォ； b いん 全^: 



S 後まで 行けす に 苦しむ 人々 のた め、 ファン タム 史上 

初の ファン タム アタック 登)^. グ 全 マツ ブモ どんと 掲 
おして、 このす わ いん を 完全 攻陪。 これ を 見ても 解け 
ない キミ は. もはや ファン タム ゲーマー じ やない〃 



か 1 キーて コマンド を おん 

でい く- テ一フ に 1: ープ する 

とき は テープ を tz ット して リ 
ターン キーで 0K。 

ゲームが スター 卜したら. 

まず に 会いに いこ ラ。 最 
は LIFE も GOLD も 500 
ずつ 持って いるので. I ほに 
会ったら GOLD を LIFE 【二 
かえるた めのお 店 を 早めに S 

ある S 件 を g たして 人に 会 
ラと. statLj き や keV が 
もらえる。 これらの もの はふ 



た王を§^すのに必要なので， 
全 S ちらって くる こと/ 

ヒン 卜と して 半分 だけ マツ 
ブを K せて おこ ラ。 に は 
S 外な ォチが ある ぞ， 




あの TEiJtRorasr^r す 

れ Vw€XEY と STATUE 

©es も g めて 全 えよう。 

ま "3*. スター 卜：! 5° か 
ら， LIFE をる る 店に S 
かけて LIFE ちほおう。 
その あと は. 人に 会いな 
がらせんで けばい い。 
人に 会ラ頌 S は. マップ 
の ほうに いてる 
sro で 見て ほしい- 

. KEY?®- 



7 こだ 人に? 3 を ちらろ に はさ 
f 午が あって. の 人に もら 
うに は 1 MKDgegtf . S の 人 

a;:i50fflg«*es^ とい ラ貝 



合に iO ずつ il&'T' な や 

していかなければ ならな 
い， 

(E の 人に キー を もらう 
<t. ふた 王の iS の 上の S 
Efl に ワープす るの だ。 

fE& の とびらの かたま 
り K« — の に 開け 
ていこ ラ， 




■■■■■■■■ ""^jWOTVMMMKr 

マ ""M* と 半分 は, なん t 次 OS ページに./ 




…… il— 

二 

-Oiialtn 

…… I' 

--- iili (1 IS-C. 

no o ？. ii ： 

— Diaiaui) [■ p' — 




※初出 =MSX • FAN 1 387 年 7 月 号 



すわ いん あ I 全公陋 



の M ファンの なかで いちばん 良かった」 といわれる よう、 編集部の みなさんに は 体 を こわさない ようにがん はって ほしいて す 

;」、 £ 年 9Ea4r の 「DU;>」 「ロケット ばんち」、 S 年 SGQIT の 「FEMALE WORLDy また、 ほかの ゲ ー. ：" でも 特に ァク 



E ファ、 i に ； 

いいたい 放題/: 



ヽ けて ください。 よろしく お願いします。 土居弘 幸-^ 歳) ★ 二 フスト 数冊が いま + 

(大 久々 宮武 馬.^ 歳) ★M ファン， グラフ ィ ティに リクエスト。 £ 年 7Qglr の 「すわ 

シ ヨンゲ I, ^ゃ0;?0を収録してほしぃ。 ムリ にと はいわない けど …… 。 (岩 HS/NV 組. n 
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に ら、 



ま て 
し し 
た ま 

'つ 1 

h ま 

ゥ X. 
、 に 
や 何 



AV フォー ラ ZA 



「近 江 鉄道』、 『世界の 民族音楽』、 『文芸 作 

品』、 「CG 時計』 の 4 作品 は、 巳 AS I C 
上で 実行して 見て ください。 じ ぜ 24 ページ 
參『〇〇 時計』 OMI い 方/今回の 卜 ビラ CG; ^吏う 

R U N すると、 ''^;SCREENMODE(づs"^tに-使ぅCGのク'ラフ 
ィ ック ^ ド )、?,:CLOCK COLOR (時 言 "hT) 色) I'CG FILENAME 
(画像 テ '一夕の ファイル 名） ®PALETTE FILE NAME (その 
CG の パレット データの ファイル 名） を、 順に 聞いて きま 
す。 例： 今回の CG コンテ ス 卜の 卜 ビラ CG を 背景に 使う 場 
合、 解 東 した CG コンテスト の ディ ス ク を 差し込み、 ①て （ 7 」 
J- で 「TITLE2. SR も ④で 「"nTLE2. PL7」 と 入力 すれば 
0K, また、 行 1090 の S ん SYCTM 直 を 変える と 時 言 十の 表示 ィ!^ 
が^ わ '； ま す- 



FM 音楽 館 



今月の 教材 「EX AM I NAT I ON 
SH〇CK/」 は 付録 ディスクの メニュー 
から は 実行で さません ので、 BAS I G 上 
で ファイル を 呼び出して 聴いて ください 
(ファイル 名 は Bg ページ 参照）。 crB7 ページ 



パソ通 天国 



フリーウェア • ライブラリから DOSS 
用 ファイル 管理 ツール 『Multi Mentej 
と、 その ファイルの カスタマイズに 使用す 
る 汎用 カスタマイザ 『CS』 を収 

録 しています。 Bf'8[] ページ 



CG コンテ ス卜 



イラ ス卜 部門より 4 作品、 ぬりえ 部門よ 
り 1 作品 を 収録して いる ぞょ。 また、 今回 
ゲス 卜と して 迎えた、 末 永 先生の 卜 ビラ C 
G も あるで おじ やる。 これ は 必見 だぞ よ。 
解凍した ディスク を 再起動したい 場合 は、 
MSX- DOS 上、 BAS I C 上 それぞれ、 
A>RI)N-CG2 
RUN" RUN-CG2. BAS" 
を 実行して たもれ。 el ページ 



!V 一; に/ 



アニメーション 編集 ツール 『MsxAN 
ME Ver.l.lj を 収録し ました。 

起動す るに は、 BAS I C 上で、 
RUN" MA-PROG. BAS" 

フレイの サンプル は、 已 AS 1 C から、 
RUN" MA-SAMP. BAS" 
を 実行して ください。 HP53 ページ 



MIDI 三度 笠 



『TMCIj は 初期設定 では カシオの 「CS 
M- 1 」 で 鳴らす ように 作られて います。 他 
の 音源の 人 は リ ズ厶 音源の ノー 卜 ン バー や 
チャンネル を 変えてから 聴いて く 
ださい。 Br70 ページ 



IDSKF j 



紙芝居 S 動画 教 k 



投稿 作品 1 本と サンプル e 本 （グラフ ィ 
ックは 共通） を 収録して あります。 

サンプル は BAS I C 上で、 
RUN" SAMP2A. BAS" 
RUN" SAMP2B. BAS" 

投稿 作品 も已 AS I 口上で、 
RUN" TIRIGAMI. BAS" 

を、 実行して ください。 

Hrl7 ページ 



ID 月 号の オールディーズ 「サイ キック ゥ 
ォ一」 では、 ゲーム 後半 （という か 最後)、 
セル マー 星の GID コンソール をセッ 卜した 
あと、 Yontry ゃェン パスで 体力 を 回復し 
ようとす ると、 暴走す る ことがあります。 
その 症状 を 解消す る ものです。 指示に した 
がって ディ スクを 書き換えて ください。 



今回の 表紙 



今回 は 猫です。 おさ だが いれば 喜んだ で 
しょう。 最近、 編集部の 近くに ノラ 猫が 多 
数 徘徊して います。 原因 は 料理屋の 兄ち や 
んが、 おもしろがって エサ を あげてい るか 
ら です。 カヮ イイの は 確か だけど …… 。 




ルーシャ ォの 冒険〜 第 S 章〜 出張所 



おび〜 い l^T 

さて。 久し";' りです。 

某 さ さやが 'ルーシャ ォの コーナ 
—を 作り 忘れた ので、 ここに 出張 
してきました。 久しぶりの 弊害で 
す: tao むむ。 2 回 収録で きないと 
振りに なって しまう のが、 隔 
月刊の, 恐ろし さ。 

当初、 シニ リアと 出会う までの 



お 話 を、 読み切り 纖 のよう な 形 
式で 作って いこ う と 始まった ル一 
シャ才 の 冒険です。 が、 この 11^ 
でい くと、 このまま 特に 物語が 進 

展 する 間もなく、 M ファンが' 終了 
してし まう ことにな つてし まう の 
かもしれ ない。 という 危惧 を 抱き 
つつ も、 第 6 章です。 

今回の は、 半年 ほど 前に できあ 
がって いた もの を、 多少 リメ イク 



した ものです。 原作 シナリオが 投 
稿され てき たのが 6 月 初め …… 。 
まあ、 こんな もんで しょ。 

物語 は、 森の 中が 舞台で、 ル一 
シャォ らしから ぬ、 ちょっと 暗め 
のお 話 かもしれ ません。 夜が 多い 
ので、 CG まて 赠め になって しま 
いました。 

こ' 見、 ご 感想、 次の シナリオ 
を 待って ます。 つてなん だか 同人 
ソフ 卜みたい。 

1^ぱレ、1/ーぃ1^^ '^nfi 



ファン ダム GAMESS サンプル プログラム 



みなさん、 ファン ダム • サン 
プル プログラム をし つかり 見て 

くれてい ます か 7 今回 は C 言 

語 体験 講座と おもちゃの マシン 

語 を あわせ、 3 作品 S ファイル 
を 圧縮して 収録して います。 

解凍 作業 終了後、 C 言語 体験 
講座からの "Practice the 
typing』 （読者 投稿 作品） をプ 
レイす る 場合、 DOS 2 上で、 



A>PTT 

を 実行。 また、 おもちゃの マシ 
ン 語からの £ タイプの マップ ス 
クロール プログラム を 実行す る 
場合 は、 已 AS I C 上で 
RUN" MSAMPLE1. BAS" 
RUN" MSAMPLE2. BAS" 
を それぞれ 実行して ください。 
■ ファン ダム も 盛り だくさん 

7 厶は 12 作品 を 収録。 



そのうち 3 作品が 圧縮 ものです。 

圧縮 ものの 作品 を 解凍 後 起動 さ 

せる に は、 ①日 AS I C 上で、 
©□OS([DOS2) 上の 「A>」 
の 状態から、 以下の 命令、 コマ 
ンドを 実行して ください。 
OfFLOURISH 舞 2B ページ 
® なし 
©FL 

©rCRASH- TANKjHfg ページ 

① RUN" C-TANK" 

©C-TANK 



©r ス- バ- ロボ ッ ト V セクタ-』 》33 ページ 
① RUN" SUPER- V" 
©SUPER- V 

■ 『TUBO』 の 注意点 

エディツ 卜 モードで 作成した 
フロア を 保存す る 場合 は、 あな 
たが 用意した ディスクに 「丁 U 
BO-E. DATj を コピーし 
その ディスク を 使用 
してく ださい。 



网 0网 

□SKF DSKF 
177 I I e09 I 



ン 



"フ r/ しこ - ★ なんた 力し しな …… この コ- 

JJ、.^^,g/ ： のコ一 ナ I (伝言板な ど) を s 

> したし ^SBe ノ； いません。 残り 3 冊の M ファ， 
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スーパー 付録 ディ スク 収録 内容 一覧表 



主な ファイル のみ を 掲載して います。 内容 裰の 記号り 
※各 コーナー タイ トルの: ^gAOCs は、 それぞれの コ- 



未べ 無 印 は MSX2 以降、 參は MSX1 以降、 ':W ま MSX2 + 以降、 ★ は ターボ R 専用 プログラムです。 
-の タイプ を 表して います。 詳しく は、 付録 ディスクの パッケージ 襄面を 参照して ください。 



コーナー タイ 卜ル 


関連 記事 名 


内 容 


ファイル 名 


備 考 


Oldies® 


FAN ATTACK 
(P4〜7) 


n"HE GOLFj 


XGOLF . COM 
THEGOLF . XFD 


システム ディスク 作成 ファイルです。 
圧縮 ファイルです。 


Oldies© 


FAN ATTACK 
CP8, 9) 


き 『ミステリ一 八 ウス』 


XMYS . COM 
MYS . XFD 


ゲーム ディスク 作成 ファイルです。 
圧縮 ファイルです。 


CG コンテ ス卜 ® 


ほほ 梅 麿の CG コン 
テス 卜 （Pl[]〜16) 


卜 ビラ CGZ イラ ス卜 部門 4 作品/ぬりえ 部門 
1 作品 


CG952A . L2H 
CG952B . L2H 
CG95PC . LZH 


すべて 圧縮 ファイルです。 


紙芝居 St 動画 教室 ® 


紙芝居 S 動画 教室 
(P]7〜i9) 


本誌 褐載 紙芝居と サンプル プログラム 


KAM 1 952 . LZH 


圧縮 ファイルです。 


AV フォ一 ラム ® 


AV フォーラム 
(P24. 25) 


規定 部門/自由 部門の 作品 

世界の 民族音楽 
近 江 鉄道 
文芸作品 
CG 時計 


OCD 口 さ： >>> 

a 匚ェ o<<< 

厂 o ー厂 omm 
omrD"D 
1 O —— 1 m 

>>>>CD[I]CD 

<<<< 一一 > 


起動 用已 ASIC ファイルです。 

デ一 夕 ファイルです。 

オープニングの マシン 語 ファイルです。 

巳 ASIC ファイルです。 ※要 MSX-MUSIC 
力 力 
" ※要 漢字 ROM 
J) 


ファン ダム GAMESC^i 


ファン ダム 

付録 ディ スクの 

使い方 （PBB) 


• マルテ 7^ 

U.B.O. 
鲁 はさまれつ こ 
攀 TUBO 

MIRACLE BLOCK 

• Noisy Battle 

• C 口 「「一 TUDflW 

1 -e-s-A 

• BATTLE FIELD 

ス 一パーロ ボッ 卜 V セクタ一 

CRASH-TANK 

FLOURISH 


MARUTESU. FD2 
UBO . FD2 
HASAMARE. FDB 
TUBO . FD2 
M 1 RAGLE . FOa 
N — BATTLE. FOB 
FRETHRQW. FD2 

1 -a-3-4 . Foa 

B-F I ELD . FD2 
SUPER-V . LZH 
C 一 TANK . LZH 
FLOUR 1 SH. LZH 


拡張 キ r Prip \(D~}-^^ ルけ すべ？" R^SiSin 

プログラムです。 

拡張 子 「. LZHj の ファイル はすべ て 圧縮 ファ 

ィル です。 

※要 漢^ ROM 


ファン ダム • サンプル 
プログラム (§1 


BASIC ピクニック 
(PPO. ?}) 
C[si:](P46〜49) 
おもちゃの マシン 語 
(P50〜5e) 


本誌の サンプル プログラム 


SAMPLE . LZH 


圧縮 ファイルです。 


ツール /® 


ツール/ 
(P53〜55) 


★ アニメーション 編集 ツール 『MsxANIMEj 


MSXAN 1 ME. LZH 


圧縮 ファイルです。 


FM 音楽 館 ® 


FM 音楽 館 
(PB7〜B9) 


や! 2ff^ 

今 号の 教材 「EXAMINATION SHOCK/」 


拡張 子. FM2 ファイル 
SHOCK . ORG 
SHOCK . FMA 
SHOCK . FMB 


※くわしく は 本^ を 参照。 
巳 ASIC ファイルです。 
n 

n ※要 MSX- MUSIC 


MIDI® 


MIDI 三度 笠 
{P70, 71) 


曲 データ、 ツール' 'TMO』、 サンプル データ 


MIDI 95-2. し ZH 


圧縮 ファイルです。 


パソ通 天国 ® 


A ソ通 天国 
(PBO, B1) 


DOSE 用 ファイル 管理 ツール 

「Mijlti Mentej 

□ 〇S2 用 ミ凡用 カスタマイザ'— CS.! 


MM_MFAN . PMA 
CS3 1 . LZH 


すべて 圧縮 ファイルです。 


M ファン ■ グラフ ィ ティ ©' 


付録 ディスクの 使い 
方 （P86, 87) 


過去の ファン ダム 3 作品、 AV フォーラム 8 作 


MGRABSe . LZH 


圧縮 ファイルです。 


ォマケ ® 


付録 ディスクの 使い 
方 （P88) 


r サイ キック ウォー」 パグ嬉 正 プログラム 


PATCH . 已 AS 


BASIC ファイルです。 



※拡張 子に LZH が 付く ファイル は、 フリーウェアの 「 
rPMexti (ベば あみん と ★ すた あ '作) です。 まだ、 付; 



LHA」 （吉 1 奇栄泰 ■ 作） で 圧縮した ものです。 ※圧縮 ファイル を 解凍 するとき に 使用して いる 「PMEX 丁. CON/b は、 フリーウェアの 
绿 ディスクに 同時に 収録して いる PMEXTDOC. LZH は、 この PMext の ドキュメント （テキス 卜） を 圧縮した ものです。 



A 



ノ 



^コン 通信で' M3X ふ AN を 続ける 可能性 



突然 ノ ヽ。 ソ コ ン ：! 窗の MSX' FAN の 企 
iiiS を 持ち出し たので 驚いた こ とだろ 
う。 もともと、 こんな 突す お 子 もない こ 
と を 思いつい たの は、 我々 の 火"^' スの 
発行 人で あり、 初代 MSX'FAN 編集 
の 山 森で ある。 いろんな アイデアの 出 
F 斤 は ほ と ん ど 山 森で、 カウントダウン 
もし 力' り。 ほんとう は麵 にもつと で 
つ 力' く 書きたかった けど、 本 (年き さんで 
混乱す るから、 という ことで 小さくな 
つた。 本;^ さんに して みれば、 「なくな 
る 本 売れない 本 = もうからない」 と 
なる の はしかたない。 いまの M ファン 



は、 どんどん カウント タ" ゥン にした が 
つて、 部数 力 IB んで いっている。 つく 
づく寂しぃ貧(^*ちになってしま う。 

そう 思って いたと ころへ、 パソコン 
通信の アイデア カ條 つて 湧いた。 j£ 直 
いってす でに MSX 用の モデム もない、 
あっても 1200bps と 遅い 。それ! ： 他の モ 
デム をつ ないでも RS-232C がない。 MS 
X で 新 しく 通信 をす るの は むず か し L 、。 

でも、 よく よく 考えて み nur 、何も MSX 

でム リ にやら な く たって いい。 PC - 98 
や 他の 機種で も かまわない。 ダウン 口 
—ド した ソフ トを i^' と き だけ MSX が 



あれば いい。 そして、 この 際た" から、 
ある 程 数が ま と まれば アスキーに 頼 

んで RS-232C を 作って もらえる かもし 
れ ない。 

と、 まんざらでもない 気分に なって 
しまった。 でも、 やっぱり 運営費 はか 
かるので、 そのために や を みんな 

力 'らもら う 'ビ- 要が' ある。 いったい どれ 
だけの 人力 参加の: 腿、 力 f あって、 どの 
く ら t 、の 料金な らだ' いじょう ぶで、 と 
いう ことが わからない とどう してよ い 
かゎからなぃのカ(^)^ム だって パゾ 

コン 通信の 雑— 誌, なんて 最近 『MAC 



LIFE』 が 始めた ばかり。 見本と すべき 
も のが まるでない。 まして MSX となる 
と、 条件 ヵ戰 しすぎる。 

編ま 部と して は， その 可 倉 封 生 を 探る 
意味で 今回 アンケート を 行う こ とに し 
た。 83 ページに アン ケー ト と その 阿 答 

の ハガキ を 意して いる。 どう 力' みな 

さん、 我々 を あまり 甘い: Tvi^ ちに させ 

ないように、 ほんとうの 意見 を 聞かせ 
て ほしい。 我々 は、 みなさん とともに 

ずつ と MSX をつ づけて いき たいので 
す。 （NORIKO) 



次号 4 月 号 は 3 月 8 日 発売 予定 (予価 1980 円) 



國 発売/株式会社 徳間鲁 店 画 編集' 発行 Z 徳間害 店 インタ一 メディア 株式会社 鲁発 行人/山 森尚肇 編集 人/北 根紀 子き 編集 委員/村 田 憲生肇 編集 スタッフ/川尻 淳史 ' 諸 橋 康ー肇 編集 アシス タ: 
卜/板 垣 直 哉 . 奥義 之 • 怖隆行 . ^谷 尚弘 . 福 田昌弘 • 広告/和 田秀実 . 加 藤 千 香 子 . 田 中 聡翁 販売/遠 藤剛 • 石 井 基 之 • 吉野 なおみ 肇 制作 管理 Z 杉 山 実 • 佐藤理 恵き 校閱 Z 山 田政彦 國 表紙 C ( 

Z 渡 辺 茂樹讓 A D . 表紙 デザイン/井沢 俊 二 画 デザィ ン /井沢 俊 二 .TERRACE, inc. 画 イラスト Z こ 二 まひ' しま づ* どんき ' 谷 村 裕紀' 中 野 カン フ一ダ - 成 田 保宏' 野 見 山つつ じ 画お 
崇之. 池 田 和 代 • 高 田 陽' 早 坂康成 • 山 科 敦之' 横 川 理彦画 写真 協力/矢 藤 修三國 フィニッシュ デザイン/あ くせす • ヮ— ド ポップ 画 印刷 Z 大日 本 印刷 



M ファ、 に 

いいたい 放題， 



☆「M ファンに いいたい 放題/.」 への 投 8* 

などに ついて、 どしどし お便り をお 寄せく ださ. 



t N を 読ん だ 感想 や 付錄デ イス クへ の 要望、 MSX について 思って いる 

い— 月^日ぐ らいまでに 届いた ものが 4nglr へ の掲 象になります。 

rAN 「M ファンに いいたい 放題/」 係 I 



大事な お知らせ 



前号で もお 知らせした とおり、 

ほんと ラに 残念です が、 1995 年 
8 月 号が M ファンの 最終 号と な 
り ます。 編集部と して は、 できる 
だけ みなさんに 役に たつような 
資料 や、 今 だから 明かせる 秘密 
の 話、 あるいは 一度 紹介して し 
まった もので も、 も ラー 度 紹介 
してお きたいよ うなよ い 作品の 
紹介 等、 できる 限りの こと をし 
てお きたいと 考えて います。 ど 
ラか、 ますますの 応援 をお 願い 
いたします。 

さて、 今月 も、 以下に 定期 購 
読のお 知らせ をして おきました。 



部数 を 減らして いますので、 な 
かな か 手に入りに くいと 思い ま 
す。 そうい ラ方 のために 最後 ま 
で この 定期 購読 を 続けます。 ご 
希望の 方 は 以下の 要領に したが 
つて、 申し込み をお 願いし ます。 
なお、 次号 は 1 冊 減らした かた 
ちで 行います。 よろしく お願い 
します。 



出張所/ここ だけの 話 



皆さんに 今 だからい える お 話 
をしたい と 思います。 前回 は M 
ファンの 創刊の きっかけのお 話 
でした が、 今回 は MSX3 の 話 



です。 じつは、 MSXturboR 
というの は、 MSX3 になる 予 
定で なれなかった ちの なのです。 
turboR を 発表の 時点で、 某 V 
gggo の VDP チッ プの 開発が 間 
に 合わず、 Rmo (当時と して は 

画期的な ZBO コンパチの R I S 

□ ./) のみの 採用に 止まって し 
まった のです。 世の中 は 新 機種 
発表 を 期待して いたと きです か 
ら 「ユーザーの みなさん ちょつ 
と 待って/」 みた いなこと は 口 
がさけ てち いえなかった のです。 
人生で もけ つこう こういう こと 




す 舞 V. 



OMSX2 + の 記 ig^Jt, 松 下と ソニーと 

サン ョ" m み うわさで は、 ロイ ャリテ 
ィの アップが SH で 他社 は あきらめた とか 

つてあります よね。 いって くれ 
れぱ、 よかった のに …… つて。 
でも、 過ぎた こと は 仕方 ありま 
せん。 では、 また 次号の 裏話 を 
お楽しみに。 



1995 年 8 月 号が 最終 号です。 
あと 3 冊 発行し ます。 



^iOlP 目 休刊までの 3 冊 分 を 行います。 



奇数 隔月 1 冊 発行。 3 冊 分 6, 000 円 (送料 込み) 

※休刊になる 平成 7 年 8 月 号まで。 



* 定期 購読の 方に は、 郵送に て 

毎回 発売日に 到着す るよ ラに発 
送し ます。 （注意 ： 2 曰 前に 発送 
の 予定です が、 土日 祝 曰 や 地域 
による 事情で 若干 遅れる ことが 
あります） 



* 今回の 申し込みで、 次号 3 月 
B 曰 発売の 4 月 号から、 1995 年 
8 月 号までお 届けし ます。 
★ しめ 切り 

日月 8 曰 （水) 消印まで。 
★ お申し込みの 方法 



• 申 し 込みに は 以下の 用紙に も 

れ なく ご 記入の ラぇ、 現金 6. OOO 

円 （過不足な くお 願いし ます） を、 

必ず 郵便局から 「現金書留」 に 

て ご 送付く ださい。 

* 銀行 振 込 は、 受け付け ており 

ません。 

* 郵便局で 交付され る 半 券 は、 
お支払いの 証拠と なる ものです。 



MSX，FAN 定期 購読 申込書 



MSX • FAN を 4 月 号 (3 月 8 日 発売 予定) から 3 回 分 購読し ます。 



お 



け 



先 



ふりがな 



お 名前 



ふりがな 
会社 名 



ふりがな 
こ' 住所〒 



口 自宅 口 会社 



※マンション 名ゃァ パー 卜 名 は 略さないで 記入して ください 



ご連絡 先 S 



口 自宅 
口 会社 



年 feu 



歳 



キ 

U 
S 

IJ 



大切に 保管して ください。 
* お届け 先が 会社の 場合 は、 必 

ず セクション 名、 ご 担当者の 方 
のお 名前 を ご 記入く ださい。 
* 原則的に、 いったん ご 送金い 
ただいた 購読料 は、 ご 返金す る 
こと は 致し かねます ので あら か 
じめ ご了承く ださい。 

* お問い合わせ は MSX • FA 
N 編集部まで （土 曰、 祝 曰 をの 
ぞく 月曜〜 金曜までの 午後 4 時 
~6 時の 間 受け付けて おります。 
a03-3431-16P7) 
★ あて 先 

〒1[)5 東京都 港 区 新橋 4-1 0-7 
徳間 書店 インター メディア㈱ 
MSX • FAN 編集部 
「定期 購読 係」 

注意/) 2 月 8 曰 （水) までにつ くよう 
に 送って ください。 しめ 切り をす ぎる 
と 送付で さません。 



申し込み 受け付け 



» 受け付け 曰 



» 担当 




90 
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臨場感 あふれる 3D 画面 
おちいつ さり ゴルフ を 楽しむ 




ミリ^ P— T ―" - 一！ ：• 、一 ^< ' 
，@- , た-^ rt^ つ I > 'た。 

— rt 、う、 ク[に出て^ト'回ご_„ C C 

, よかった わ」 丄' 二: 



り に £ii£S:7 お S 



、 



REGULAR 



ファン タム GAMES 

ファン ダム' サンプル プログラム 

FM 音楽 館 
AV フォーラム 
パソ通 天国 

ほほ 梅 麿の CG コンテスト 
紙芝居 S 動画 教室 
MIDI 三度 笠 
M ファン • グラフ ィ ティ 



タイ 卜ル CG* ディスク' 1 • 木 村 明 
広 • ディスク ©• ホルスタイン 渡 辺 
BGM* みゆき • なると 




収 



1 



二の ディスクに ついての くわしい 内容 は、 M の 「ディスクの 起動と £^ キ一 操作の 稍ぶ ：3^84 ページ 
からの「ス一 バ~^ぉ|5^ スク^7>1¥ぃ方」をぉ読みく たさい それ それの ケ一ム の 遊び 方ゃフ 'ログ ラム iTX 吏 
い 方に ついては の 各 コ一ナ 一で 紹介して いますし ディスクの 取り扱い に関して は、 M の 「1 ぉ录 ディ 
スク 使用 上での; 主意」 を ごらんく ださい。 ※なお、 ィぉ录 ディスクの 内容 は^される があります。 






ディスクの 起動と 基本 キー 操作の 手順 



書 使用 上の i 糊な 約束 

•frt 录デ イス クは、 原則 として 「書き こ み 禁止」 
(ライ ト プロテクト タブが 開いて いる 状態） にし 
て、 使用して ください。 ちなみに、 買って きた 

ままの;! え 態なら、 書き 二み 禁止に なって います。 
參 付録 ディスクの 起動 

市販 ソフ 卜と 同様で、 ディスク 1 を ディスク 
ドライ ブに 入れ リセットす るか、 ディスク ドラ 
イブに ディスク を 入れて 原 を 入れる と、 タイ 
上ル 画 （MSX' FAN の マークの 入った CG) が 
表示され、 BGIVW 《 流れます。 内蔵 ソフ 卜が 立ち 
上がつ てし まう 機種で は、 内蔵 ソフトの メニュ 
—で BASIC を 選ぶ か、 DEL キ 一を 押しながら 起 
動し なおして ください。 内蔵 ソフトの 切り換え 
ス イツ チが あれば、 「切」 で 起動 してく ださい。 
參 タイ 卜ル 画面での 画面 位置の 補正 

タイ 卜ル 画面で は、 カーソル キーで 画面 位置 



看大 メニュー 画面から § コーナーへ 

16 個の コーナー タイ トルが 表示され ている 
11® が大 メニュー 画です。 二 こで 点 j 咸 してい 
る 力一 ソル を 動かして、 スペース キーで す 
ると、 各 コーナ一 へ 入ります。 また、 ESC キー 
を 押す と カーソル キーの 左右で BGM の オン 'ォ 
フカ; IS:^ できます。 
參各 コーナーと 説明 画面 

大 メニューから 各 コーナ一 に 入ったら、 まず 
説明 画が 表示され ます。 もし、 そこで 大メニ 
ュ 一麵 に 戻りたい なら、 ESC キー を 押す こと 
で 戻れます。 先へ 進むなら スペース キ 一を 押す 
のです が、 その後の 反応が 夕 ィプ によつ て 異な 
つてい ます。 A、 B、 に D の 4 つの タイプが 
あり ます。 

• A タイプ (ファン ダム GAMES/FM 音楽 館な 
ど) …… 小 メ ニ ュ 一の酾 に 進みます。 カーソル 



できます。 ぽキ- を 押す と、 タイ 卜 キ-の 上下で 項目 を 選び、 スペ-ス キ H 



ル 画面の まわりに ワクが 表示され るので、 この 

ワク を 目安に して、 見やす い 画面 位置 を 決めて 
〈ださい。 終わったら スペース キー を 押す こと 
で大 メニュ 一画面に 移 ります （この間す こし 時 
間が かかります)。 



と 項目の 國が 表示され ます。 さらに スペ-ス 

キー を 押す と、 プログラム を 実行し ます。 実行 
すべき プログラム 力;' 1 本し かないと き は、 説明 
画面から 直接 プログラム 実行へ と 進む コーナー 
もあります。 

^'i 一べ、 :■- , 



• B タイプ （今回 は該 a する コーナーが ありま 

せん） …説明 画面から 大 メニュー 画面に 戻り ま 

す。 iKi 录され ている ファイルの 説明 や メッセ一 

ジ だけが 書かれて います。 

-C タイプ （B ： など) …… スペース キー を 押す 

たびに、 ページ をめ くるよう に メッセージ や C 

G 力 t 欠々 に 表示され、 終わる と メニュー 画に 

戻ります。 

また、 の 1#^^を 除いて、 力一 ソル キーの 
上下で 前後の メ ッ セージに 行 く こ とがで きます。 
- D タイプ (CG コンテスト など) …… EIS して 収 
録 されて いる ファイル を 複写 •»； 東し ます。 
參 その他 

• タイ トル CG 飛ばし …一 纏 時に、 力 一ソルの 
上 キー を 押した ままに している と、 タイトル 画 
面の CG を 飛ばして、 大メ ニュ一 翻から 始める 

ことができます。 ' 

'ジョイスティックに ついて 力-ソル キ- 

が 十字 スティックに、 スペース キーが 卜 リカ" 一 

A に、 そして ESC キーが トリガー B に それぞれ 
対応して います。 

T . — .-"i (J- パ -' 



ス 
ク 
の 

各 



r シェル (保護 用 プラス 
チック ケース） 

フロッピ-ディスクの 本体 は、 じ 
つ は ペラ ペラの 磁性体 フイルム だ。 
傷つ さやす <、 折れ やすい 本体 を 
保護す るた めに、 この 固い プラス 
チック ケースで おおって いる。 




r ォー卜 シャツ 夕 

ふだん は 閉じて いるが、 ディスク ドライブに 差 

しこむ と、 この シャツ 夕が 自動的に スラ仆 し、 

中の フロッピ-ディスク 面が iitti される。 ディ 
スクの 内容の 読み書き は、 との 切れ目 越しに お 
こな われる。 ディスク ドライブから ディスク を 
抜き取る と、 またもと のよ ラ になる。 



I "一 ラベル 面 (表） 

ディスクの 表に 貼りつ 
けられ、 その ディスク 
の 内容 を 示す シール。 
表側 だけで 終わる 夕ィ 
プと、 裏まで 巻く ょラ 
にして つづく タイプが 
ある。 この 付録 ディ ス 
クの ラベル は 前者。 



働 
さ 



八ブ 

フロッピ一 ディスク は、 この 
金属製の 円盤に 取りつ けられ 
ている。 フロッピ一 ディスク 
ドライブ は、 ここ を 回す こと 
で、 ディスク を 回転 させて い 
るの だ。 



L ライ 卜 プロ テク 卜夕ブ 



書き こみ 許可' 禁止 をセッ 卜する 夕ブ (つまみ)。 こ 
の 夕ブを 上に 移動す ると 穴が ふさがって 書 さ こみの 
でさる 状態に なり、 逆に 下に 移動す ると 書ぎ こみで 
ぎない 状態になる。 力 セッ卜 テープ、 ビデオテープ 
の 誤 消去 防止 用の ッメと 似た 働き。 付録 ディスク は 
タブ を 開けて、 書ぎ こみ 禁止で 使用の こと。 



付録 ディスク 使用 上での 注意 



* 



ラ仆ブ n テ外 タブ を 下げた 状態 

(開いて いる 状態) でお 使いく ださい。 



原則として、 付録 ディスク は、 ライ 卜 プロ テク 卜 夕 ブを下 
げた 「書き こみ 禁止」 の 状態で 使う こと をお すすめし ます。 
こうして おくと、 誤った 操作 や コンビ ュ一 夕の 異常 動作な 
どが 原因の、 ディスクの 内容が 破壊され る 事故 を 防ぐ こと 
がで きます。 データの 保存な どが 必要な 場合 は、 書き こみ 可 
能の 状態 に し た ユーザー ディ スクを 別に 用意して ください。 

+ォー 卜 シャツ タを 手で スライドしたり、 中 
★ の ディ スク 面に 触れた り しないで く ださい。 

ォ一 卜 シャツ 夕 は、 フロッピ一 ディスク のなかで も、 たい 
へん デリ ケ 一卜な 部分です。 手で 触れたり、 スライドした 

りしない よ 5 にして ください。 オード シャツ タを 開けて、 
中の 磁性 フ ィ ルムに 触れたり すると、 ディ スクの 内容が 破 
壊される 可能性が あります ので 十分 ご注意く ださい。 

i ケース を 折り曲げないで ください。 
" 磁石 をけ つ して 近づけな いでく ださい。 

薄緑 色の プラスチック ケース は、 薄い 磁性 フィルム を 保護 
する ための ものです。 プラスチック ケース を 折り曲げたり、 
分解したり すると、 中の フイルム を 傷めます ので 絶対に や 
めて ください。 また、 磁石 や テレビ、 スピーカー などの 強 
い 磁気 を 帯びた ものに 絶対 近づけないで ください。 高温 . 
多湿' ほこり はい 5 まで もな く、 絶対 禁止です。 

※万が一, 製造 上の 原因に より ディスクに 不良 圏 所があった 場合 は. お求め 

の 書店に ご 相談になる か， または 編集部 (3 ページの 目次 下 参照) まで ご 連 

絡く ださい。 新しい ディスクと 交換し ます。 それ 以外の 貴 は ご ください。 



® 制作 

©徳 間 書 
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ズ降 PC-286/386/486 シリーズ 



★ 超 人気 小説く 維 碧 >シ リ ーズを 完全 ゲーム 化!！ 
★ リアルタイム、 マルチ • シナリオの 本格派 シミュレーション!! 
★ 細部まで 描き 込んだ 兵器 グラフィックの 数々!！ 



(要 バス マウス、 486CPU 推奨) ■ 



昭和 1 8 年 4 月 1 8 曰， ブーゲンビル島 上空で P38 の 機銃 を 受け 戦死した はずの 連合 瞎隊 司令長官 山 本 五十六 は、 日本海 海戦で 瀬 死の 重傷 を 負: 
た 自分自身， 高 野 五十六と して 蘇り 38 年 前の 人生 を 再び 歩み 始める ことと なった。 
だが 歴史 はこの 世界で も 再び 同じ 道 を 歩もうと している。 

高 野 は 自分と 同じ 運命 を 背負った 者 達と Hffl 碧 会 J を 結成し 同じ 過ち を 二度と 繰り返さぬ こと を 決意す る。 
そして、 あの 曰から 50 余 年 滄 海の 静寂 を 破り、 新たな 歴史が 動き 出す。 



株式会社 マイクロ キャビン 

〒510 zaWB 四日 mm 安 g2-9-12 TEL0593 

a 新 ソフ卜 インフォメーション タイア n/rEL.0593 
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一瞬て 呼び出せる。 一瞬て 引ける。 

•ROM 内 ii だから 文章 を 打って いる 途中で もスグ 呼び出せる。 
•Sf: 典一 冊 まるごと 収 S ま。 しかも、 逆 引き、 検索な ど ゾ€ 子 辞典 

ならではの fiH 利 さがう れい、 ね。 
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(II 生、 日本語に とこ とんき 






ビジネス 文書に き 動の スピーチ も。 
一 プロが 書き方 を 教えて くれる。 
く 文章 指南 名人 ゾフト 内 藏> 





/ylFW-UlJ87 

UJ 才一 プン 価格 i» 

5 袼の ffi 品 は めて い I せん， 
S:362>t3Sxro™(WxD:<Hi*l 置： 

n:i.6ki* ヮ一プ 0面16(3' 、メ コ ミ です ■•»))(: 

デイリー コンサイス M 英 LJ« カート TW-SJ に， 1 
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